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El encanto de 


En WordPerfect tenemos una sola obsesion: ia calidad. 


Calidad que ha hecho de ‘WordPerfect 4.2 el tratamiento de tex- 
tos numero 1 en el mundo y de * WordPerfect 5.0 el tratamiento de 
textos mas potente de todos los tiempos. 

WordPerfect 4.2 (con mas de un millon de paquetes vendidos) e$ 
un tratamiento de textos profesional de facil manejo, que incorpora 
todas las caracteristicas requeridas por la ofimatica moderna y pro- 
fesiones como periodismo, abogacia, etc. No requiere monitor gra- 
fico y tan solo necesita 256 K de RAM. Pese a poder trabajar incluso 
con diskettes, incluye diccionario, guionado automatico, columnas, 
funciones matematicas, fusion de correspondence, etc. 


WordPerfect 5.0: Despues de casi 4 anos de desarrollo, Word Per¬ 
fect ha lanzado al mereado mundial el nuevo WordPerfect 5.0 que 
mantiene todas las ventajas y facilidad de uso que hicieron famoso 
al WordPerfect 4.2 con importantes innovaciones. Entre las noveda- 
des mas significativas destacamos la integration de texto y graficos 
(autoedicion) con «scanning» e impresion inteligente. 



la perfection. 


WordPerfect 5.0 requiere 384 K (se recomiendan 512 K) y tarjeta 
grafica o monitor de color. La version en Castellano incluye un dic¬ 
cionario de 500.000 palabras y un diccionario de sinonimos y an- 
tonimos. 


OTROS PRODUCTOS de WordPerfect son : * PLANPERFECT 
(hoja de calculos), * DATAPERFECT (Base de datos), LIBRARY 
(programa de enlace), EXECUTIVE (programa integrado) y 
* WORDPERFECT OFFICE (Paquete de ofimatica para redes locales). 

IMPORTANTE: Siguiendo la tradition de WordPerfect, los usua- 
rios de versiones anteriores de cualquiera de nuestros programas 
podran acceder a las nuevas versiones, por un modico importe. 

Todos los programas de WordPerfect estan disponibles en formate 
de 5 1/4” y de 3 1/2". 


(*): Disponible en version de red local. 


WordPerfect 

I B E R I C A 


Sucursal Espana: PI. Narcis Oiler. 7-8 Pral. 1.* 
Tel. (93) 237 56 57* (6 lineas) 

Fax 238 11 42 - 08006 BARCELONA 
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Problemas con el 
ordenador? iQuiere 
saber como sacarle 
mas partido? 
iComo mane jar un 
programa 
determinado? 
jComo desarrollar 
sus propios 
programas? 

No lo dude: 
consulte a 
un experto 

AMSTRAD USER pone a disposicion de todos los usuarios de 
ordenadores Amstrad esta pagina con direcciones de perso¬ 
nas altruistas que quieren colaborar desinteresadamente 
respondiendo a las consultas de aquellos que les escriban. 

f i quieres consultar a alguno de los 
expertos de la lista: 

No escribas a AMSTRAD USER; escribe directamente a la direccidn que aparece en la 
lista de expertos, incluyendo dentro del sobre otro con tu direccidn y ya franqueado, 
para que el experto te pueda contestar. 

i quieres anadir tu nombre a la lista de expertos: 

Si te consideras experto en algiin tenia relaciona- 
do con la informatica y/o con los ordenadores 
Amstrad CPC, PCW, PC o compatibles y quieres 
colaborar desinteresadamente con los lectores 
que tengan dudas o problemas, escribe a: 


6 



AMSTRAD USER 
Seccion EXPERTOS 
Avenida del 
Mediterraneo 7, 1.* D 

28007 MADRID 


Indicando en tu carta muy claramente los siguientes 
datos: 

NOMBRE. 

APELLIDOS. 

D.N.I. (o pasaporte si tu nacionalidad no 

es espanola)... 

DIRECCION. 

TELEFONO. 

Si deseas o no que se publique tu te- 

lefono. 

CODIGO POSTAL.<... 

LOCALIDAD. 

Ordenadores en los que te consideras 

experto. 

Temas en los que te consideras experto 


Angel Perez Mo rin. C/. Juan Perez Zuniga, 31,7.° D. 28027 
MADRID. Amstrad CPC. Graflcos. 

Manuel Ballestero S ant aolalla. CL Ribadavia, 8, 
6.” D. 28029 MADRID Amstrad CPC. Programacidn 
en BASIC. 

Mariano Benito Sanchez. Avda. Monforte de Lemos, 125, 
6.“ C. ?S0?9 MADRID. Amstrad CPC 464. Hardware. 
Miguel Angel Hernandez . Cl. San Jose, 18,2.° D. 28921 Al- 
corcon (MADRID). Amstrad PCI 512. GW-BASIC, BASIC 2. 
Paquetes Integrados. 

Pedro Miguel Prestel de Francisco. Cl. Alcantara, 3. 28006 
MADRID PC y Commodore Amiga. Informatica y Co- 
municaciones. 

Angel Gonzalez Mar tinez. CL Doctor Mugica, 18, 3.° B, 
dcha. 26002 Logrono. Amstrad CP/M. BASIC, DBASE II. 
Jose Manuel GOmez Vllar. Cl. Andratx, 12, 5-4. a 08016 Bar¬ 
celona. CPC y PCW. 

Javier Mondfejar. Paseo Maragall, 217, 3.°, 1." 08032 Bar¬ 
celona. CPC y BASIC. 

Antonio Bravo Garcia. Cl. Ferrol, 1, 7.° 4. 28029 Madrid. 
CPC y PC, COBOL. 

J os6 Manuel Gutierrez Ortiz. Carretera Almunia, s/n. 
50400 Carinena (Zaragoza). CPC. BASIC y Averias. 
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PC 

32 ABILITY PLUS. 
40 GBASE. 

38 EXPOCAD. 



44 APLICACIONES 
GEMDEDR. 

JUEGOS 
SO MINIPUTT. 

52 DON GULLIT. 

54 LINK MASTER. 

56 TRUCOS. 

58 PROGRAMACION 
DEL RATON. 


CPC 

62 VOLCADO DE 
PANTALLA A GOLPE 
DE TECLA. 


67 JUEGOS. Arkanoid, 

Buble Ghost, Blood Valley, 
Bob Morane, Bedlan, Thun- 
dercat, Trantor, etcdtera. 



78 TALLER DE HARD¬ 
WARE. 


82 iCOMO AND AS 
DEREFLEJOS? 


84 TRUCOS. 


88 PROXIMAMENTE. 


PCW 

92 CURSO DE EN- 
SAMBLAD0R(Y4). 

97 LO OUE HAY QUE 
SABER. 

101 GENERACION DE 
INDICES. 

106 TRUCOS. 

110 DATAFAX. 
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112 TxTi MINA. 
116 GAMINEDES. 
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Publlcldad: Carlos Campos (Madrid), Teresa Herranz (PC). Telbfono (93) 313 12 13. Suscripciones: Juan L6pez. Olreccidn: 
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Arquero. Coordlrtador general: Justo Maurin. Jefe de Producclon: 28007 Madrid. Telbfono (91) 433 83 76. El editor no se hace 
J. A. Sanz. Secretaria: Marfa Josh Moron. Dlreccibn, Redacclbn, responsable de las opiniones vertidas por los colaboradores. 
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6 ACTUALWAD. Amstrad firma acuer- 

dos con IBM, y todos aquellos hechos noticla- 
bias qua han ocurrldo an este verano, escaso en 
Informacidn. Red SAINFO, DBASE III. Imageries 
da los nuevoa juegos: Aspar G.P. Master, et¬ 
cetera. 


16 £DUCACION . Un completo reporta- 
je, esta vez enfocado a los programas y progra- 
madores que desarrollan software educativos: 
Atenea, planes autondmlcos, Cospa, Software 
da Base, etcetera. 



120 CARTAS. 

122 UMOS 

128 VID£ONOV£DAD£S. 


132 SAT. Llsta con los principales servi- 

clos de asistencia tdcnica. 



LA VUELTA 


Descansados, despuds de un ex- 
celente periods vacacional, relaja 
dos y con nuevas incorporaciones 
al equips de Amstrad User, comen- 
zamos el trimestre mas movido en 
cuanto a novedades se refiere, del 
mundo informMico. 

Las primeras ferias son el Soni- 
mag, en Barcelona, y el Personal 
Computer Show en Londres. Si la 
primera toca de refildn a la inf or- 
mdtica; la segunda es, sin duda, 
una de las mds interesantes del 
mercado. Lo mas probable es que 
en Londres podamos ver los nue- 
vos equipos Amstrad, una noticia 
muy esperada por todos. Ademas 
veremos las tendencias que mar- 
can los lideres del sector del soft¬ 
ware. Despuds, en octubre, se ce- 
lebrard el IV Fdrum PC y, en no- 
viembre, estaremos en Sonimag. 

En el ejemplar que tendis en 
vuestras manos hemos tratado un 
tema apasionante: Informatics y 
educacidn. Cada vez estd mds pre- 
sente la herramienta ordenador en 
la formacidn educativa. Tal vez en 
un futuro no muy lejano los progra¬ 
mas educativos cambiaran su 
planteamiento y estardn mds 
abiertos a la participacidn interac- 
tiva con los ordenadores. De mo- 
men to, la situacidn de la informd- 
tica en la educacidn queda refleja- 
da en el extenso articulo que pu- 
blicamos. 

Animo en esta nueva vuelta a la 
actividad cotidiana y la esperanza 
de que dste va a ser un nuevo pe¬ 
riodo repleto de estupendas noti- 
cias para los apasionados a la in- 
formdtica, son los ejes de nuestra 
actividad para los prdximos me- 
ses. 

J. A. Sanz 
Director 
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NOTICIAS 


A MSTRAD Pic comu- 
nico el pasado mes 
de julio la firma de un 
acuerdo recfproco sobre 
licencia de patentes con 
la multinacional norte- 
americana IBM. El acuer¬ 
do otorga a Amstrad li¬ 
cencia mundial no exclu- 
siva sobre todas las pa¬ 
tentes de IBM, incluidas 
las concernientes a los 
nuevos ordenadores 
PS/2, y, de modo redpro¬ 
co. concede a IBM dere- 
chos mundiales no exclu- 
sivos sobre todas la pa¬ 
tentes de Amstrad. 

Tras la firma de este 
acuerdo, que no debe 
confundirse con una li¬ 
cencia de royalties, Ams¬ 
trad podra fabricar, sin in- 
fringir los derechos de la 
IBM, como, por ejemplo, 
los ordenadores PS/2. 



■ jPS/2 a la vista! 


ACUERDO 

AMSTRAD 

multinacional americana, 
productos compatibles 
con cualquiera de los sis- 
temas patentados por 
Igualmente, el tratado au- 
toriza a IBM a producir 
cualquiera de los equipos 
patentados por Amstrad. 


ENTRE 
E IBM 

Alan Sugar, presidente 
de Amstrad Pic, declare: 
«Estamos encantados de 
haber firmado este acuer¬ 
do con IBM. Nuestra poli- 
tica ha sido siernpre reco- 
nocer y observar los de¬ 
rechos de patentes de 


■ 

FORUM 

PC 

L OS dias 19, 20 y 21 
del proximo mes de 
octubre, en el Palacio de 
Metalurgia de Barcelona, 
el 4 PC Forum Microinfor- 
matica Profesional abrira 
sus puertas a iodos los 


4.° PC 
FORUM 

NAGIONAL 


IMUHMIMM 


MICROINFORMATICA 
P R 0 F E SI~0 N A L 


profesionales usuarios de 
este mercado. 

Una importante nove- 
dad en esta edicion sera 
la concentraciOn de la 
mayor oferta de marcas 
vinculadas al PC en un 


recinto de 10.000 metros 
cuadrados de exposicion, 
con la celebracion parale- 
la de un exhaustive pro- 
grama de conferencias y 
mesas redondas, ademas 
de los talleres organiza- 
dos por el Centre Divulga- 
dor de la Informatics. 

Para adecuar la oferta 
a las particulares necesi- 
dades de cada publico 
objetivo, dentro del area 
general de exposicidn, las 
zonas especificas, identi- 
ficables mediante colo¬ 
res, ofreceran al visitante 
respuestas concretas so¬ 
bre autoedicion, 
CAD/CAM, comunicacio- 


otros, y asi continuare- 
mos hacidndolo. Si en al 
gun momenta ha habido 
indicios de incertidumbre 
sobre nuestro derecho a 
producir nuestra actual 
gama de ordenadores 
profesionales o a de- 
sarrollar en el future otros 
productos infomnaticos, 
tenemos la impresion de 
que este acuerdo los ha 
disipado.» 

Las patentes que cubre 
el acuerdo son todas 
aquellas cuya fecha en el 
registro oficial sea ante¬ 
rior al 1 de julio de 1993. 

No obstante, como es 
usual en los acuerdos re- 
ciprocos sobre licencia de 
patentes, ambas partes 
contemplan la negocia- 
cidn de una ampliation 
antes de expirar 1993. 


nes y redes, software y 

hardware. 

El visitante tendra ade¬ 
mas la posibilidad de 
ahondar en cada uno de 
estos temas acudiendo a 
las conferencias simulta- 
neas. 

La entrada al 4 PC Fo¬ 
rum se realiza exclusiva- 
mente mediante invita¬ 
tion, que se puede solici- 
tar por carta o telefono. 

Quienes deseen solici- 
tar mas information pue- 
den di'ri'gi'rse a: 4 PC Fo¬ 
rum. Capric Organisation. 
Alcala, 74. 28009 Madrid. 
Telefono (91) 276 08 22. 


■ Nuevos 
modems de 
PAYMA 


P AYMA Comunicacio- 
nes, S. A. [Telefono 
(91) 733 20 50], incluye 
en su gama de modems 
de red conmutada dos 
nuevos modelos en tarje- 
ta interna para ordenado¬ 
res PS/2 MicroChannel 
(Modelos 50, 60 y 80) y 
portetiles Toshiba. Am 
bos modems son full-du 
plex, asincronos con ve- 


locidades de 300/ 
1.200/2.400 bps. segun 
normas V.22/V.22 bis del 
CCITT. Poseen llamada y 
respuesta automatica, 
siendo totalmente campa- 
tibles Hayes. Ofrecen 
correccion de errores se¬ 
gun protocolo MNP clase 
3, 4 y 5, permitiendo tra¬ 
cer conversion de ve- 
locidad y compresion 


de datos (relacion 2:1). 

El software de comuni- 
cacidn que acompaha a 
estos modems soporta di- 
ferentes protocolos. tales 
como Kermit, Xmodem, 
Ymodem, ASCII, Telink, 
etcetera. Asimismo, amu- 
la terminales VT100, 
VT102, VI52. IBM 3101. 
Televideo Series 900, et¬ 
cetera. 
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■ Aspar G. P. Master. LO ULTIMO DE DINAMIC 


A SPAR G P. Master, 
el nuevo videojuego 
de Dinamic, ya tiene fija- 
da fecha de lanzamiento. 
Dedicado al motocielismo 
e inspirado en las haza- 
nas del campeon mundial 
Jorge Martinez Aspar, 
aparecera el 23 de sep- 
tiembre en versiones 
Spectrum, Amstrad, MSX 
y PC. 

Dinamic tiene previsto 
asimismo realizar versio¬ 
nes del juego para los or- 



denadores Commodore 
64, Atari ST y Commodo¬ 
re Amiga. 
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Y ya que hablamos de 
Dinamic, aprovechamos 
la ocasion para comenta- 
ros que la empresa espa- 
nola, que comercializaba 


sus juegos en el Reino 
Unido a travds de Ocean, 
ha decidido hacerlo a par- 
tir de ahora con su propia 
marca. 


El PCW Show de sep- 
tiembre sera el esce- 
nario de la primera apari- 
cion publica de Dinamic 
en Inglaterra. 



WITTY 

MOUSE 

A UNGUE probable- 
mente la mayoria de 
nuestros lectores ya ten- 
dran un raton (el que se 
entrega con los Amstrad 
PC), seguramente otros 
muchos careceran de el 
Para quienes se encuen- 
tren en este caso, la solu¬ 
tion puede ser el raton 
Witty Mouse, distribuido 
por Enfa Iberica, telefono 
(91) 672 72 11. El Witty 
Mouse C-800 se compo- 
ne de un mecanismo de 
rodamiento dotado de 
tres botones, con una re¬ 
solution de 200 puntos 
por pulgada. 


SON I MAG 

Del 19 al 25 
de septiembre 

U NA vez mas, el ultimo tri- 
mestre del aho empie- 
za con la feria Sonimag en 
Barcelona. Este aho Amstrad 
ha preparado grandes nove- 
dades. Videos extrapianos, 
cadenas de musica con man- 
do a distancia, miniestudios 
musicales, etcetera. La gran 
atraccion para los aficiona¬ 
dos a la informatics estriba 
en conocer si estara presen¬ 
te el Amstrad 386, informa¬ 
tion que a la hora de cerrar 
esta edition fuentes ofieiales 
de la compania no estaban 
en condiciones de asegurar. 
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ACTUALIDAD 




NOVEDADES DE MICROGESA 


C ON la aparicion de 
nuevos programas 
dedicados a la admmis- 
tracion de fincas, char¬ 
ting, gestion multicartera 
de valores, gestion de bi- 
bliotecas y calculo de es- 
tructuras, el catalogo de- 
productos PC comerciali- 
zados por Microgesa [Tel. 
(91) 242 24 71] pasa a 
ser el siguiente: 

— Gestion de cole- 
gios-academias: se trata 
de un programa que pre- 
tende cubrir las necesida- 
des de colegios y acade- 
mias en cuanto a la admi- 
nistracion se refiere, des- 
de el control de alumnos, 
profesores y personal no 
docente hasta el trata- 
miento de recibos, notas, 
expedientes, actas, certi- 
ficados, etcetera. 

— Law-Prise: escrito 
en C, Pascal y ensambla- 
dor, es un programa des- 
tinado a abogados y pro- 
curadores, que cuenta 
entre sus caracteristicas 
el registro de datos perso- 
nales. registro de poderes 
notariales, tratamiento de 
asuntos, registro general 
de asuntos, agenda, re¬ 
gistro de incidencias, mi- 
nutas, etcetera. 

— Bibliotecas: progra¬ 
ma disenado para cubrir 


todas las necesidades de 
una biblioteca en cuanto 
al control se refiere, con 
independencia del volu- 
men de obras: Neva con¬ 
trol exahustivo de los li- 
bros, tanto en cataloga- 
ci6n como en prestamo, 
asi como el control de to- 
dos los usuarios. 

— Bolsa II: aplicacidn 
modular encaminada al 
analisis tecnico de valo¬ 
res. Incluye una gestidn 
multicartera. tipo portafo- 
lio americano, de todos 
los valores cotizados en 
bolsa. Esta compuesto de 
dos modulos principales, 
charts y cartera. 

— Gesfin PC: progra¬ 
ma para la administracion 
de fincas en propiedad 
horizontal, vertical y no- 
minas. 

— Cdlculo de pdrticos 
pianos de hormigon ar- 
mado. 

— Calculo matricial de 
pdrticos pianos de hormi¬ 
gon armado. 

— Metal-3: calculo de 
estructuras metalicas, ja- 
cenas, pilares y cerchas. 

— Mediplan: medicion 
digital de pianos. 

— Preyme: presu- 
puestos y mediciones con 
certificacion de obras. 


■ JOYSTICK ANALOGICO 
PARA PC 



E NFA Iberica, Tel. (91) 
672 72 11, distribuye 
el joystick analogico "Tur¬ 
bo Joystick PC” para 
Amstrad PC y compati¬ 
bles, Igualmente distribu 
ye la tarjeta de-expansion 
Bootstrap, imprescindible 
para conectar el joystick 
al PC. 

Aunque es posible usar 


un joystick «normal», es 
decir, digital, con los 
Amstrad PC utilizando el 
conector situado en la 
parte posterior del tecla- 
do, muchos juegos no so- 
portan estos joysticks, 
sino los analogicos, con 
mayor tradicion en el 
mundo de los PC. 


FLOPPY TAPE 
PARA 20 MB 


A RCHIVE anuncia la 
presentacion de su 
ultimo product! bajo cos- 
te como Floppy Tape 
para 20 Mb, distribuido en 
Espaha por Diode, Tel. 
(91) 455 36 86. 

Dentro de su ya muy 
conocida serie XL, se ha 
creado una versidn de 
bajo coste en 20 Mb 
transferencia 250 Kb/seg. 
orientado a entornos tipo 


Amstrad que, por su bajo 
coste y baja capacidad en 
disco, pudiera precfsar un 
productodelas prestacio- 
nes que Archive ofrece a 
inmejorabie precio. 

Este arrastre graba cin- 
ta formato 1/4" en eartu- 
cho y viene equipado con 
el software de manejo 
que trabaja en entorno 
DOS. 
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M IRRORSOFT anun- 
ci6 recientemente la 
aparicion de una nueva 
firma especializada en los 
juegos para ordenadores 
de 8 y 16 bits, Image- 
works. 

En el acto de presenta- 
ci6n se afirmo que «a me- 
dida que nos aproxima- 
mos a la decada de los 
noventa. el mercado del 
software de entreteni- 
miento se hace cada vez 
mas sofisticado, por lo 
que creemos que ha lle- 
gado el momento de pre- 
sentar al consumidor una 
nueva marca; una marca 
que destaque por la call- 
dad y originalidad de sus 
productos, en la que el 
consumidor encontrari lo 
mas reciente en juegos. 
desarrollo de imagenes y 
tecnicas de sonido. Los 
productos de Imageworks 
estaran disponibles para 
los ordenadores de 8 y 16 
bits mas populares y lle- 


varan estos equipos al li- 
mite de sus posibilida- 

des». 

En su primer ano de 
existencia, Imageworks 
publicara al menos 18 
juegos, que seran distri 
buidos en Espaha por 
MCM, en cuyos locales 
tuvo lugar durante el pa- 
sado mes de julio la pre- 
sentacion en Espaha de 
la nueva firma, con la 
asistencia de Peter Bilot- 
ta, director gerente de la 
misma. 

Imageworks ha fichado 
ya a uno de los equipos 
de programadores mis 
activos en el panorama 
actual del software, «The 
Bitmap Brothers», crea- 
dores del famoso Xenon. 
Su nuevo juego, Speed- 
ball, estari disponible du¬ 
rante el ultimo trimestre 
de este ano, estando pre- 
visto que las primeras 
versiones en aparecer 
sean las de PC, Amiga y 
ST. 


U NA de las aplicacio- 
nes de los modems 
Kortex KX 1200 y KX 
2400 en colaboracion con 
el programa KX-Master, 
es el telemantenimiento. 

KX Master es un pro¬ 
grama residente en rne- 
moria que permite a un 
PC «esclavo», sobre el 
que se ha instalado un 
modem conectado al tel6- 
fono, responder automati- 
camente sin interrumpir 
su tarea normal en ese 
momento. El PC «maes- 
tro» telefonea al PC es- 
clavo y toma su control to¬ 
tal, inhibe su teclado si se 
desea y, tras un proceso 
de identificacion, puede: 

— Realizar un tele- 
diagnbstico remote ante 
cualquier incidencia, evi- 
tando el desplazamiento 
de los programadores, o 
simplemente ejecutar a 
distancia cualquier man¬ 
date DOS. 

— Lanzar desde el PC 
maestro cualquier progra¬ 
ma en la CPU del ordena- 



SOFTWARE DE 
TELEMANTENIMIENTO 
KX-MASTER 


dor esclavo, que a su vez 
puede estar realizando el 
control de un proceso in¬ 
dustrial o trabajando en 
emulacion 3270, 5251... 

— Realizar sobre el 
PC maestro la captura de 
informacion del PC escla¬ 
vo: ficheros, pantallas, et¬ 
cetera. 


multigaVma 



El compacto de trabajo para microordenador 

MULHOAYMA propordona la mayor utilidad en el menor espacio Gracias a su 
d seno ergonfimico mientras Ud trabaja con el ordenaefor, todos sus 
elementos permanecen a su alcance, peno, cuando deja de utilizarse, el espacio 
ocupado se reduce a la mitad, con solo un iigero movimiento de las bandejas 
porta-teclados e imp'esora 
Es nuestra conquista personal del espacio 
Es de CAYMA. 


De venta en estabiecimientos de inforrratica y muebies de ofic na en to da Espaha 
MICROGAYMA, S. A. C/. Cartageni. 70-80. Tels. 255 32 09-256 15 13. 28028 MADRID. 


































Opinion 

LA INFORMATICA 
EN LA EDUCACION 

Tradicionalmente, la informatica educativa ha 
sido un argumento mas para vender ordenado- 
res. Es rara la persona que nunca haya oi'do en 
una tienda eso de: «... con este ordenador, su 
hijo podr£ aprender informatica y otras cosas 
que le seran de utilidad en el futuro». 

El padre se frota las manos y compra gustoso 
el ordenador, convencido de que ha adquirido 
una excelente herramienta para el aprendizaje. 

En nuestro caso la teoria dista mucho de la 
realidad. Tras comprar el ordenador, uno se da 
cuenta de que la proporcidn de juegos y progra- 
mas educativos es de 100 a 1. 

Es cierto que el ordenador es quiza la m£s po- 
derosa herramienta para el aprendizaje. Sin em¬ 
bargo, de nada sirve tener un potente ordenador 
si se carecen de los programas adecuados, 
como ocurre en la realidad. 

La otra oferta de la informatica en la educacidn 
es la ensenanza de lenguajes de programacidn. 

Algunos colegios ofrecen a sus alumnos, en- 
tre los servicios adicionales, clases de informa¬ 
tica. Los cursos suelen tener una duracidn lar- 
ga, de uno o dos anos, y su cuantia oscila entre 
las 4.000 y 8.000 pesetas mensuales. 

El numero elevado de alumnos que se apun- 
tan a este tipo de actividades convierte a la en- 
senanza de lenguajes de programacidn en un fu- 
crativo negocio. Ademas, el colegio compile ven- 
tajosamente con las academias de informatica 
debido a que los padres optan por este en aras 
a evitar el incdmodo despiazamiento a sus hijos. 

Sin embargo, el nivel de conocimientos impar- 
tido en las academias es, en la mayoria de los ca- 
sos, muy superior al impartido en los colegios. 

Los lenguajes de programacidn generalmente 
elegidos son: Logo, Basic y, en raras ocasiones, 
Pascal, estableciendose diferentes niveles den- 
tro de los mismos. 

En la actualidad, algunas empresas relaciona- 
das con la informatica y la educacion estan de- 
sarrollando programas defendiendo la ensenan- 
za asistida por ordenador, aunque el verdadero 
auge de esta tendra lugar cuando se utilice con- 
juntamente con los nuevos avances en las co- 
municaciones. 

Mario de Luis Garcia 



■ Superjuegos de 
PR0EIHSA 


PROEIN, S. A., ha 
anunciado el prdximo Ian 
zamiento de dos packs de 
juegos a precios realmen- 
te inmejorables. El prime- 
ro de ellos sa!dr4 a la ven- 
ta con cuatro juegos: In 
ternational Karate +, Su 
per Sprint, Rampage y 
Enduro Racer, y tendr£ 
un precio de venta de 


1.450 pesetas en cinta y 
2.950 pesetas en disco. 
Respecto al segundo 
pack, cuyo nombre es 
SPORT 88, saldra a la 
venta con los juegos Win¬ 
ter Sports, Two on Two 
Basketball, Saling y 
Rugby. Su precio de ven¬ 
ta ser& de 1.295 pesetas 
en cinta. 


■ Compilador para dBase III 


dB Fast compila pro¬ 
gramas dBASE III Plus 
cien veces mas rapido, 
produciendo un codigo 
que es cien veces m&s 
pequeno y el doble de ra¬ 
pido que el de los compi- 
ladores dBASE III Plus 
existentes hasta ahora en 
el mercado. 

dB Fast combina los te- 
diosos procesos de com- 
pilar y linkar en uno, 
creando un fichero .EXE 
en una sola operacidn ex- 
iremadamente rapida y 
sencilla. 

dB Fast incrementa 
dramaticamente la compi - 
lacion y la velocidad de 
ejecucion, En efecto, un 


programa que actualrnen- 
te se tarda cuatro minutos 
en compiler y linkar, es 
compilado y linkado por 
dB Fast en tan solo tres 
segundos. 

dB Fast se sirve com¬ 
plete para su uso en red 
local, asi el usuario podra 
compilar un programa uti* 
lizando dB Fast o ejecu- 
tarlo en modo interprets 
utilizando dBASE III Plus 
sin ninguna modificacion. 

El precio de dB Fast es 
de 34.900 pesetas y lo 
distribuye Soft Sell, S. A. 
Riaza, 2, portal 2. 28023 
Aravaca (Madrid). Telefo- 
no (91) 207 17 04. 


■ EXPODIODE 88 


La Expodiode 88, ter- 
cera edicion, se celebrara 
en Madrid, Hotel Euro¬ 
building, los dias 21 y 22 
de septiembre, organiza- 
da por Diode Espana, te- 
lefono (91) 455 36 86. 
Entre los productos que 
se presentaran destacan 
los siguientes: 

— Red local Ethernet 
Western Digital bajo Via¬ 
net, Novell y TCP/IP con 
conexion entre compati¬ 


bles PC, Apple, Sun Mi¬ 
crosystems, etcetera. 

— Nueva gama de im- 
presoras Nec P6-Plus y 
P7-Plus. 

— Gama compieta 
monitores VISA: Mono- 
cromo VGA, Multisincro- 
no, color VGA, etcetera. 

Como en ahos anterio- 
res, se ofreceran demos- 
traciones de tod os los 
productos, que podran 
verse en funcionamiento. 
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■ NEBULUS, 
la tone 
sin fin 


Alla abajo, en el plane- 
ta Nebulus, no todo mar- 
cha bien. Algo o alguien 
ha estado construyendo 
torres gigantes en el mar 
y ni siquiera ha solicitado 
el permiso de construc- 
cion. 

En las oficinas de 
Destructo Inc. te despier 
tas de tu siesta con el te¬ 
lefono casi en erupcion, 
encima de tu mesa. El 
jefe esta gritando acerca 
de un pequeno trabajo de 
destruccion que tiene 
para ti. Todavla estas me¬ 
dio dormido y tienes ga- 


nas de tirar el telefono a 
la basura, pero cuando 
empieza a hablar de la 
nueva marca MK 7 Mini- 
sub que el tiene para ti, 
sales de la oficina al ins- 
tante, dejando el telefono 
colgando mientras el jefe 
sigue hablando del extre¬ 
me peligro que implica... 

Tal vez lo mas destaca- 
ble de los graficos del jue- 
go es el scroll circular de 
la torre segun giras alre- 
dedor de ella, algo real- 
mente impresionante. Un 
diez para Erbe, que lo dis- 
tribuye en Espana. 



■ TURBO PROLOG 2.0 
AMPUA SU 
BANCO DEDATOS 


Borland International 
anuncio el pasado mes 
de abril la nueva version 
de Turbo Prolog 2.0 con 
un banco de datos exter- 
no, un interprete, un tuto¬ 
rial de 350 paginas y una 
gran base de graficos. El 
conjunto constituye un 
sistema de banco de da¬ 
tos de gran potencia, 
completado por una serie 
de instrumentos para el 
desarrollo y mantenimien- 
to de los grandes bancos 
de datos. Turbo Pro¬ 
log 2.0 estara disponible 
en Espana a principios de 
agosto de 1988. Los 
usuarios de Turbo Prolog 
podran ponerse al dia con 
el nuevo sistema. 

Con mas de 100.000 


usuarios, Turbo Prolog es 
el lenguaje de quinta ge- 
neracion mas utilizado en 
el mundo. Comparado 
con otros lenguajes de 
metodo tradicional, Turbo 
Prolog ofrece un codigo 
compacto de facil mante- 
nimiento y de lectura sen- 
cilla y periodos de utiliza- 
cion mas breves, una 
aplicacion tipica requiere 
solamente una decima 
parte de las llneas de co- 
digo escritas en lenguaje 
tradicional. 

Turbo Prolog 2.0 re¬ 
quiere un compatible PC, 
AT o PS/2 con 384 
Kbytes de RAM (se acon- 
seja 640 Kbytes) y dos 
unidades de disco (se re- 
comienda disco euro). 
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Equfpo de mantemmiento 
y limpieza multiuso 

Ng oeje en manos de cualquier prakto de i mpieza las par¬ 
tes mas dcicadas de su ordenadtr (cabezales, teclad-os y pan 
fallal CA'i'MAKI 7 es un [ oducto esceofico para este Un y oen 
‘if camente cenprooadct ire forma ait no pireoa oariar las saperfices a i mpiar. 
irroresond Ole para loqrar una buena audcicn y ura perfeta magen en fas equipos audio- 
visaales de su hogar Eiimina la carga estata de las panta 'as y Jeja una 5na pelicula 
protectory que repele ei poivo Viene rwisto de pmcel, cdnula v gamuza para lie®' a 
loslugaresdenias dificil accesa 


Oe ^nta en estatyecinentos de mfqm.atica y muebles d e ofcra en toda Espaba. 
MICfiOGAVMA, S. A. C Cartagena, 70-80. Tels 255 32 09-256 15 13 28028 MADRID. 
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NOTICIAS 



Nuevos juegos: Bomboozal 

y Fernandez 
debe 
morir 


E N su corto tiempo de 
vida, MCM demues- 
tra una gran actividad. 
Ahora toma la distribucion 
de una compania inglesa 
creadora de juegos llama- 
da Image Works. Las dos 
primeras presentaciones 
de esta compania seran 
Bomboozal y Fernandez 
must die. 

En Bomboozal nos en- 
frentamos con un juego 
de puzzle abstracto, en el 
que el jugador ha de ne- 
gociar una serie de nive- 
les a cual mas complejo. 
El objetivo del juego es 
desactivar todas las bom¬ 
bas y minas que se en- 
cuentren en cada nivel 
antes de pasar al siguien- 
te. El juego se ha hecho 
mas diflcil mediante ca- 
racterlsticas especiales 
de Bomboozal, como an- 
droides amistosos y otros 
aliens menos amistosos, 
minas. suelos que desa- 
parecen, etcetera. jCui- 
dado con los teleportado- 
res, que pueden mandar- 


te a cualquier otra parte 
del paisaje! 

Bomboozal viene com- 
pleto con un sistema dise- 
nador de juegos. Los ju- 
gadores tienen la posibili- 
dad de jugar bien con una 
perspectiva 3-D isometri- 
ca o con una perspectiva 
plana, ahadiendo alguna 
otra dimension a este po- 
lifacetico producto. Este 
juego ha sido disehado por 
David Bishop y programa- 
do por Tony Crowther, y al- 
gunos de los niveles han 
sido programados por Jeff 
Minter, Andrew Braybrook 
y Ubik & Jon Ritman. 

En cuanto a Fernandez 
must die, se trata de un 
mata-mata con ambiente 
mexicano. En el la tarea 
del jugador es librar el 
pueblo de El D'lablo d e I a 
tirania del dbspota Fer¬ 
nandez, que mantiene al 
pueblo bajo un regimen 
militar. Para ello se dispo¬ 
ne de armas, paracaidas, 
aviones, trenes, jeeps, 
municiones, etcbtera. 
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A GRISOFT, S. a., nos 
envib un catblogo 
complete de sus progra- 
mas, destinados todos 
ellos al sector agricola. 
Entre ellos se encuentran 
los siguientes: 

— AG Nominas’. se 
trata de un programa para 
la eonfeccidn de nbminas 
agricolas, seguros socia- 
les y estadfsticas de gas- 
tos de personal. Permite 
trabajar con un mbximo 
de 99 empresas y 10.000 
trabajadores tanto fijos 
como eventuates. 

— Ag Partes: este pro- 
grama se ocupa de partes 
de frabajo y maquinar'ia 
agricola, gestibn de fin 
cas, cultivos y tareas agri- 
colas, control de partes 
de trabajo de fijos o even¬ 
tuates, generacibn auto¬ 
matics de las nbminas, 
etcbtera. 


AGRISOFT , 
programas 
para 
el campo 

— AG Almacen-. per¬ 
mite el control de hasta 
99 almacenes y factura- 
cion, movimientos entre 
almacenes. entradas y 
salidas con calculo del 
precio medio, inventario 
de productos por familia, 
etcetera. 

— AG Contabilidad: 
Se trata de un paquete de 
contabilidad general y 
gestibn del IVA que per¬ 
mite hasta 99 empresas 
con introduccion simultb- 
nea de apuntes en dos 
contab'lidades. 

Quienes deseen mas 
informacibn de estos pro¬ 
gramas pueden ponerse 
en contacto con Agrisoft. 
Arjona, 14, Of. 4. 41001 
Sevilla. Tel. (954) 
21 85 18. 


BREVETES 



ASOCIACION PARA EL DESARROLLO DE LA TECNOLOG1A 
Y APL1CACIONES DE MICROPROCESADORE.S 


• Anillo es un paquete 
de gestibn que contem- 
pla: circuito de compras, 
circuito de ventas y el 
contable, y que ha produ- 
cido IDSA, una empresa 
zaragozana de software 
que vende su producto 
con la idea de cohe- 
sibn que estas necesi- 
dades tienen en la em¬ 
presa. 

• Adamicro, institution 
oficial a cargo de la Direc- 


cibn General de Electrbni- 
ca e Informbtica, busca 
«desesperadamente» to- 
dos los «cursos de forma- 
cidn en nuevas tecnolo- 
gias de la informacidn 


que se imparten en Espa- 
na». Todos aquellos que 
tengbis relacibn con el 
tema, enviad informacion 
al telefono (91) 
456 35 63. ADAMICRO. 


Sor Angela de la Cruz, 6, 
57 28020 Madrid. 

• Comunicaciones. 
Del 23 al 27 de mayo de 
1989 se celebrarb en Pa¬ 
ris T-89, la mayor feria de 
telecomunicaciones que 
se celebra en el mundo. 
Quien necesite mas infor 
macion de este encuentro 
puede solicitarla a Susan 
Ferrer. Velbzquez, 41. 
28001 Madrid. Tetefono 
(91) 435 50 30. 
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VEINT1NUEVE-UNO, 5 A. 




Un moderno disefio de vanguardia y emociones sin fin son sdlo aigunos 
de fas alicientes que reune este magnifico juego. 

GUN-STICK se conecta diroctamente al port de Joystick de tu ofdenador. 

NO NECESITA CONSOLA I 

GUN-STICK es un juego con el que podras pasar grandes mementos, 
en compania ae tus amigos o familiares, si to deseas. 

GUN-STICK ya estd en tu tienda habitual . jNO FALLES! 
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PARA MAS •NFORMACION RUEGO: 
n ENVO DOCUMEN7ACON POP CORflEO 


| D EMPHESA . 

DOWCILIO _ 
| QUOAD . 


. CP . 


. PROVINCE .. 


TELEFONO . 



EL PORTATIL 

CON GRANDESVENTAJAS 


Aliora, con el PPC 640 6 el PPC 512. viajar 
no signifies “dcsconeciar' con su oficina. 



De una forma rdpida. facil y descansada, con 
estos increibles portaiilcs listed podrA con- 
trolar. calcylar, comprobar o decidir sobre la 
marclia, teniendo en aus manos toda la itifor 
maddn necesaria. 

Vaya dundc vaya llbvcse el PPC con usted. No 
le pesarl 

PANTALLA SUPERTWIST 

Nitidez y comodidad a la vista 
Lo ultimo en tecnologla 
monocromo LCD. 

80 x 25 llneas (640 X 200 pixels 
de resoluclbn; para leer y editar 
con facilidad, 

Alto contraste y amplio Angulo de 
observation. Ideal para hojas electrdnicas. 
Con la pantalla Supertwist, la vista se eansa 
menos, los grificos no se deforman y los 
textos se resaltan. 


SU PRECIO INtAj 

PROGRA.MA: Orgsi 11 * 1 
residente que inc» | 

— Base de dates, 

— Tarjetcro clear 


EXPANSION ASEGURADA 

LlOvese consign todas las posibllidades de su 
oficina. Las salidas serle y paralelo de 
los PICs de Amstrad le permiten conectar 
impresoras y plotters. Estos nrdenadores in- 
cluven conectores para la llnea telelbnica v 
para el teiefono*. y tambibn existe la posibili 
dad de incorporar una untdad de disco duro 
y cuatro ranuras del tipo 1C medianle un mb 
dulo de expansion. 

Por otro lado, el uso del interlace serie facilita 
la Iransferencia de dates a otros ordenadores. 

' VERSION PPC640 


I 
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ENVIAfl A AMST8A0 ESPAftA. Arabia 22 • 28040 VA0RC 


I 
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EG 


AMSTRAD ESPANA ARAVACA, 22,28040 MADRID, TELEFONO 459 30 01, TELEX 47660 INSC E, FAX 459 t*l 
CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110,08015 BARCELONA, TELEFONO 425 11 11, TELEX 93133 ACE, E, FAX 241 ( 


LEVANTE-MURCIA: COLON, 4-3.“ B, 46004 VALENCIA, TEIEFONOS 35 ) 45 52 / 351 45 04, FAX 351 


it: 


NORTE CENTRO: MARIA DIEZ DE HARO, 10 BIS, 6°, DEP. 8 Y 9,48013 BILBAO, TELEFONO 442 i 


































DISCO DE 3.5" 


5TOAAAS DE ALIMENTACION 



DEIEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 22,28040 MADRID, TELEFONO 459 30 01, TELEX 47660INSC E, FAX 459 22 92 
459 22 CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17, 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA, TELEFONO 23 11 33, TELEX 94496 TEIC E 
241 gi NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18-1°, LOCAL 2, 15004 LA CORUNA, TELEFONOS 25 52 16 / 25 50 22 / 25 53 78 
351 45 ^SUR: ALAMEDA DE COLON, 9-2" 29001 MALAGA, TELEFONO 21 37 40, FAX 21 69 94 
442 33 0 


Los portables de Amslrad se presentan con 
una o con dos unidades de disco esiandar de 
720 K y 3.5". Eslos discos llevan incorporada 
su propia protection, con lo que puede llevar- 
los en su bolsillo o eil cl malclin sin preocu 
parse por su detcrioro. 


Con sus 5 posibiiidades dc alimentation. los 
PPC's nunca le dejan tirade \ listed puede 
ulilizar pilas normales, puede conectar el or- 
denador al endiule del eneendedot de su 
cnche (se ineluye collector), puede utillzar 
la fuente de aJimentaciOn del monitor de su 
PC 1640, puede usar la fuente de su modulo de 
expansion o. si lo prefierc. conectarlo a la red 
con el adaptador que summislramos. 


ALTA VELOCIDAD 
DE PROCESO 


Mtiale toda la prisa que quiera a los 
PPC's de Amstrad Su poderoso 
rnlcroproeesador 8086. a 8 
MHz., aglhza los trabajos. Y si 
qutere acelerar aun mis, para 
hacer correr hojas de cdlculo o 
programas CAD, incluyalc uit 
mieroproeesador inaiemAHco 8087. 


TECLADO 

AMPLIADO 


Eti lui>ar de reducir 
el leclado. 
como hacen otros portables, 
los PPC's lo amplian hasta 101 lerlas. 
incluyendo todas las teelas de funeidn especiales 
para las aplieacioncs del MS DOS 


D IN C L PPC. A pi icac ion 
Or?ania u ‘ enles utilidadcs: 
■ incorpe 
atos. 
electron' 


— Pnresador de texto, 

— Calculadora. 

— Agenda electronica. 

— Marcador automatico dc idefono. 

— Correo pcrsonaliiado ("Mail Merge"). 
BOI-SA DE TRANSPORTE 

Le regalamos una prActica bolsa dc 
transportc para llevar y proteger su PPC y 
sus elementos (fuente de alimenlacion, 
manuales, diskettes, cables, etc.) 


todos 













m CUARTO ANIVERSARIO DEL IPROYECTO ATENEA 


Informatics desde 
la base escolar 

Mas de tres mil ordenadores instalados 
en casi quinientos centros y una gran aco- 
gida por parte de alumnos y profesores 
son el resumen de los cuatro anos de tra- 
bajo en los que se ha ido desarrollando 
el proyecto Atenea. El informe evaluato- 
rio que el Ministerio de Educacibn y Cien- 
cia preve terminar en 1991 indicara el pre- 
sumible beneficio de la introducion de la 
informatica en la ensehanza y marcara la 
pauta para disenar el futuro. 





ff 


S probable que los responsa- 
bles de introducir los prime- 
ros ordenadores en la es- 
cuela a prihcipios de los 
ochenta no pensaran ser el germen 
de un proyecto de informatizacibn 
escolar, encuadrado dentro del 
Programa de Nuevas Tecnologias 
de la Informacibn y de la Comuni- 
cacibn. Pero cuando el Ministerio 
de Educacibn y Ciencia (MEC) creb 
en 1987 este programa, el proyec¬ 
to de informatizacibn escolar, lla- 
mado Atenea, tenia ya entidad pro- 
pia. 

Hoy, los responsables del pro¬ 
yecto Atenea muestran satisfechos 
los logros: 228 centros de EGB y 
256 de EE. MM. dotados con 3.065 
microordenadores, 2.052 profeso¬ 
res de EGB y 2.304 de EE. MM. for- 
mados por 110 monitores, y 90 cen¬ 
tros de profesores dotados con ma¬ 


terial informbtico. Ademas, en el 
curso 88-89 se incorporarbn 100 
centros mbs de EGB y EE. MM., 30 
de educacibn especial y se amplia- 
rbn 120 de los ya existentes con la 
compra de 1.160 microordenado¬ 
res. 

La directora del Programa de 
Nuevas Tecnologias del Ministerio 
de Educacibn y Ciencia, Elena Vei- 
guela, indica el buen desarrollo del 
proyecto, ya que «van los ritmos 
conforme lo previsto y el presu- 
puesto de 1988 se ha incrementa- 
do en mas de 600 millones de pe¬ 
setas con respecto al de 1987, por 
lo que esperamos que en los prbxi- 
mos anos continue el aumento pre- 
supuestario>>. Afiade que el cues- 
tionario de evaluacibn quo realizan 
resalta la buena acogida del pro¬ 
yecto entre profesores y alum¬ 
nos. 


. Mejorar la ensenanza 

Aunque los responsables de Ate¬ 
nea realizan un seguimiento del 
proyecto desde sus primeros pa- 
sos, es desde 1987 cuando se hace 
una evaluacibn sistematizada entre 
alumnos y profesores. Elena Vei- 
guela explica que se pretende ver 
el proceso de integracibn de la in¬ 
formatica en las aulas, el rendi- 
miento de las acciones realizadas, 
y si con la estructura y organizaci6n 
actuales es posible llevar adelante 
dicho proceso. 

El MEC realizarb en 1991 un in¬ 
forme evaluatofio final, en el que se 
indicarbn los beneficios de la utili- 
zacibn de las nuevas tecnologias, 
su peso en la ensenanza, el ritmo 
mbs adecuado para su introduccion 
y los futuros planes de formacion 
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que se podrbn realizar con ellas. 

La evaluacion recogera los frutos 
del objetivo del Programa de Nue- 
vas Tecnologias, que es el de utili- 
zarlas como recursos para mejorar 
la calidad de la enseiianza. Si- 
guiendo esta linea, el proyecto Ate- 
nea pretende potenciar el uso del 
ordenador para generar nuevos en- 
tornos de aprendizaje autonomo e 
individualizado. de desarrollo de la 
creatividad, de autoestima, de de¬ 
sarrollo del pensamiento y nuevas 
formas de interaccion. 

La Subdireccion de Perfecciona- 
miento del Profesorado se encarga 
de que los objetivos del Atenea 
sean difundidos entre los profeso- 
res que quieran utilizar la informa- 
tica entre los alumnos de cada co- 
legio. Para ello, el Instituto de Tec- 
nicas Educativas (ITE) de Alcala de 
Henares formo a los primeros mo- 
nitores que ensenaron al resto de 
los profesores de los centros esco- 
lares. Desde entonces, la ensehan- 
za del profesorado se realiza en los 
Centros de Profesores dotados con 
el mismo material que los centros 
escolares. 


Programas propios 

El proyecto dota a los centros es¬ 
colares de unos paquetes de recur¬ 
sos para apoyar el trabajo de los 
profesores con las nuevas tecnolo¬ 
gias en el aula. En ellos se inclu- 
yen aplicaciones y experiencias de 
los profesores de los centros expe- 
rimentales, aplicaciones basadas 
en programas de proposito general 
y desarrollos de programas especi- 
ficos para su integracion en la en- 
senanza de un area concreta. 

Los centros estbn tambien dota¬ 
dos con el programa de autoedicibn 
First Publisher; el Acti Logo, de 
Idealogic; el de diseno Peint Brush, 
de Z-Soft; el gestor documentlal 
Knosiys, de Micronet; el Turbo Pas¬ 
cal, para ensenanzas medias, y los 
paquetes integrados Open Ac¬ 
cess II y la serie Assistant, de IBM. 

El Programa de Nuevas Tecnolo¬ 
gias ya ha desarrollado 25 progra¬ 
mas que van desde aplicaciones 
hasta temas de Ensehanza Asisti- 
da por Ordenador (EAO), y estan 
recogidos en 62 disquetes. Algunos 
de ellos se han producido en coo- 
peracion con otras instiiuciones, o 
mediante acuerdos de cooperacibn 
internacional, especialmente con 


paises comunitarios. El consejero 
tecnico del Programa de Nuevas 
Tecnologias, Luis Rodriguez-Rose- 
llb, destaca la importancia de la 
cooperacion internacional «por los 
grandes recursos econbmicos que 
implica la produccibn de software 
educativo de calidad”. 



Luis Rodriguez Rosello indica 
que «el cuello de botella en el de¬ 
sarrollo del Atenea es, precisamen- 
te, la escasez de software educati¬ 
vo de calidad, detectada tambien 



Elena Veiguela, directora del Programa de Nuevas Tecnologias del Ministerio 
de Educacibn y Ciencia, y Luis Rodriguez-Rosellb, consejero tbcnico del 
mismo. 


El Instituto de Tecnicas de la 
Educacibn (ITE) de Alcala de He¬ 
nares ya trabajaba en el desarrollo 

I El proyecto 
dota a los centros 
escolares de unos 
paquetes de recur¬ 
sos para apoyar el 
trabajo de los pro¬ 
fesores en la es- 
cuela. 


de software educativo antes de po- 
nerse en marcha el proyecto Ate¬ 
nea. De su experiencia surgio la di- 
nbmica para el desarrollo de pro¬ 
gramas educativos, algunos de 
ellos experimentales, que hoy son 
realizados por los propios ITES y 
por los profesores implicados en el 
Atenea. 


en otros paises». Para paliar este 
deficit, el MEC ha realizado un con- 
venio con el Ministerio de Industria 
y Energia (MINER) y el Centro de 
Desarrollo Tecnolbgico e Industrial 
(CDTI) para subvencionar a las em- 
presas que realicen software edu¬ 
cativo, dentro del proyecto Atenea. 
Mientras que el MEC ha dedicado 
para 1988 una subvencibn de 30 
millones de pesetas, el MINER lo 
ha hecho con 70 millones de pese¬ 
tas, y el CDTI otorgara 100 millo¬ 
nes de pesetas en crbditos pri- 
vilegiados. 

Software de Base, Anaya. SM e 
Idealogic han desarrollado ya pro¬ 
gramas subvencionados, que han 
vendido al proyecto Atenea a pre- 
cio de costo. En las subvenciones 
de este aho se han incluido las em- 
presas Ingecom, Edicinco y Alea, 
que siguen, como las anteriores, 
las directrices marcadas por el pro¬ 
grama de Nuevas Tecnologias para 
desarrollar las lecciones de Ense¬ 
hanza Asistida por Ordenador. 

La facilidad de uso, la interactivi- 
dad, la calidad de pantallas y de in- 
formacibn y la aportacibn innovado- 
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ra son los aspectos fundamentals 
de las directrices marcadas. Luis 
Rodriguez Roselld indica que «se 
trata de que el nino tenga la sensa- 
cion de que controla la m^quina, sin 
necesidad de tener conocimientos 
de inform&tica». En resumen, la in- 
formacidn debe estar expresada de 
forma clara y correcta, los textos 
adaptados al nivel de los alumnos, 
los contenidos bien secuenciados y 
los gr&ficos adecuados al contexto. 


El hardware de Atenea se esco- 
ge directamente del Cat&logo del 
Servicio Central de Suministros, 
elaborado por la Direccidn General 
del Patrimonio, y en el que est& re- 
cogido todo el material homologa- 
do por la Administration para dotar 
a sus instalaciones. Los responsa- 
bles de Atenea escogen los mode- 
los entre PCs compatibles, y por 
cada cinco de ellos compran tam- 
bi6n una impresora. 


Mientras que en 1985 se compra- 
ron 294 ordenadores XT de Com¬ 
putes, en 1986 fueron 1.596 M-19 
de Olivetti, en 1987 se adquirieron 
1.050 Personal System 2 de IBM, 
y durante este ano est£ prevista la 
cifra de 1.260, aunque todavia no 
se ha decidido el modelo. Lo que 
ya se conoce es que la partida de 
1988 para compra de hardware y 
programas de propdsito general sera 
de unos 500 millones de pesetas. 


EXPERIENCE EN EL CENTRO RUFINO BLANCO 



iHastaen el recreo! 


i 



El centro estatal Rufino Blanco, de la zona centro de 
Madrid, es uno de los elegidos por el Ministerio de 
Educaeion y Ciencia para desarrollar el proyecto Atenea. 

Unos treScientos alumnos de 6. u , 7. u y 8.° de EGB pasan 
por el aula informatiea unas dos veces en semana para 
reaiizar ejercicios. Ademas, el aula esta abierta durante las horas del recreo 
para que acudan librementle. La respuesta de los alumnos para utilizar el 
ordenador es, en general, entusiasta; son muchos los que acuden al aula en 
sus ratos de ocio. 


E N 1985, el centro estatal Ru¬ 
fino Blanco presents un pro¬ 
yecto al Ministerio de Edu- 
cacidn y Ciencia indicando 
la necesidad de cinco ordenadores 
y una impresora, que sedan utiliza- 
dos para reaiizar ejercicios de apo- 
yo a la explicacidn de los profeso- 
res y para llevar la gestidn del cen¬ 
tro. El colegio fue elegido un aho 
despues como uno de los centros 
piloto para desarrollar el proyecto 
Atenea de informatizacion escolar, 
y dotado con el material solicitado, 
que fue posteriormente ampliado 
con otros cinco ordenadores y otra 
impresora. 


El aula informatiea es utilizada 
sdlo como apoyo de las explicacio 
nes del profesorado. Jose Antonio 
Vilarifio', encargado de Atenea en el 
centro, inciica que la pretension de 
los profesores del Rufino Blanco es 
que el alumno termine sus estudios 
de EGB conociendo la estructura 
minima de lo que es un lenguaje de 
programacion, con el que haya 
trabajado. y que sepa utilizar un 
paquete integrado, o partes sus- 
tanciales de el como la base de 
datos, graficos y proceso de tex¬ 
tos. 

Vilaririo se declara en contra de 
la Ensenanza Asistida por Ordena¬ 


dor (EAO), al considerar que no 
aporta conocimientos a los alum 
nos ni facilita una primera alfabeti- 
zaciOn informOtica. «Son progra¬ 
mas muy cerrados y puntuales, si- 
milares al texto de un libro. Con la 
EAO, el alumno debe leer en el or¬ 
denador todo el texto de la lection 
y responder a las preguntas sin 
mas», asegura V'llarino. «Nosotros 
utilizamos un tema EAO de geogra- 
fia desarrollado por unos becados 
del ITE de Alcala de Henares y 
comprobamos que no aportaba 
nada nuevo con respecto a la en- 
senanza tradicional, y que el alum- 
no perdia el interes la segunda vez 
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Las ninas pierden interns por el ordenador a partir de los 
once anos. 


que lo tenia que leer en la panta- 
lla», anade. 

El centra ha elegido un tutor para 
cada uno de los cursos de 6.\ 7.' y 


8. J de EGB, que acompana a los ni- 
hos que acuden al aula informatics 
en grupos de quince a vein te a Lim- 
nos. All? realizan ejercicios de simu- 



lacion que apoyan la exj 
los profesores, como el diseno de 
circuitos de corriente continua y el 
del movimiento en pianos inclina- 
dos. Ambos son programas abier- 
tos en los que el alumno no recibe 
informacion y debe crear todo lo 
que realiza, por lo que mantienen la 
atencibn de los alumnos, segiin 
aseguran los profesores. Vilariho 
indica que la diferencia entre las 
lecciones de EAO y los programas 
de simulacidn es que con estos ul 
tirnos el ordenador no conduce al 
nino a la respuesta corrects, quien 
debe asi deducir conclusiones de 
su experiencia. 

Cada programs ofrece la posibi 
lidad de elegir entre el Castellano, 
ingles, trances, gallego, Catalan y 
euskera el idioma en el que se quie- 
re trabajar. Con ellos se realizan 
verdaderos ejercicios de expert- 
mentacion, «en el caso del progra¬ 
ms de simulacidn de circuitos de 
corriente continua realiza determi- 
nacbs cdbubs para comprobar si' 
el eircuito funciona, pero en caso de 


r - 

cNecesitas 
un archivador 
de diskettes? 

Ofertas AMS* 
TRAD USER, al 
final de la revis - 
fa. 

* __ 


£Te has decidido a 
comprar tu hoja de 
cdlculo con Base de 
datos, etcetera? E 
VP Planer, Referen¬ 
da 181 , estcl a un 
precio increible. 

Ofertas AMSTRAD 
USER, al final de la 
re vista. 


iTienes ya la 
a I m o h a d i 11 a 
para el rat on de 
tu PC? 

Ofertas AMS¬ 
TRAD USER, al 
final de la re vis¬ 
ta. 



BUSCAME... 


'No te lo pierdas! 


Los mejores precios, los productos mas utiles. Al final de la revista. 






















EOUCACION £ 
INFORMATICA 



que este mal disenado no indica 
cual ss. el error, que debe ser en- 
contrado por el alumno. El progra- 
ma ofrece la ayuda de la calculado- 
ra, pero ni siquiera le indica las for¬ 
mulas, para que el nino trabaje». 

Los alumnos realizan ademas 
otros ejercicios con logo, que son 
disenados por los profesores del 
centro con la ayuda de un grupo de 
profesores elegidos por el ITE, que 
trabajan para los centros del pro- 
yecto Atenea. Un punto positivo 
que observan los tutores es que los 
ninos no miran la solucion del pro¬ 
blems antes de resolverlo, y que 
estos ejercicios potencian la creati- 
vidad y la ayuda mutua. Por ello, los 
tutores no califican estos ejercicios. 

Dibujo para los 
mas pequenos 

Josefina Esteso, que es la coor- 
dinadora de la informatics preesco- 
lar, vigila a los m&s pequenos mien- 
tras dibujan con el teclado. «A los 
ninos les encanta porque es mds 


Jose Antonio Vilarifto es el encargado del proyecto Atena en el centro Ru 
fino Blanco. 


novedoso que el aprendizaje tradi- 
cional de lapiz y papel», indica. La 
informatics tiene una gran acogida 
entre alumnos de cuatro a siete 
anos, que estan deseando subir al 
aula informatics para dibujar con el 
ordenador. 


La profesora asegura que esta 
actividad colabora en la madurez y 
el desarrollo de los pequenos. «Les 
ayuda a afianzarse en la orienta- 
cion espacial y les da seguridaa, 
porque manejan el ordenador solos 
y aprenden por si mismos.» 



DISCRIM1NACION 
SEXUAL INFORMATICA 

Los profesores del centro Rufino Blanco 
han observado que las niftas pierden 
todo interns por e! ordenador a partir de 
los once arios. «Notamos que el nifto 
quiere seguir trabajando con el ordena¬ 
dor despuds de la bora de informdtica 
obligatoria, mientras que la nifia esta de¬ 
seando irse, y que durante los ejercicios 
la niba adopta un papel totalmente pasi- 
vo», indican. 


Los niftos juegan con el ordenador, incluso en el recreo. 


A NADEN que la expli- 
cacion de esta act!- 
tud es que la estimulaciOn 
social y familiar por la in¬ 
formatics esta mds dirigi- 
da al nino que la nina, que 
el ordenador es mds utili - 
zado en el hogar por el 
padre que por la madre, y 
que son mds chicos que 
chicas los que estudian 
cameras tecnicas. 

Para estimular a la nina 
a usar el ordenador han 


presentado el proyecto 
«igualdad de oportunida- 
des para las nihas» al Mi- 
nisterio de Education y 
Ciencia. «Se trata de ac- 
ciones dirigidas a la nifia, 
como el que venga sola al 
aula», dice el profesor en¬ 
cargado del proyecto Ate¬ 
nea en el centro. «En el 
ejercicio de la base de da- 
tos que estdn desarrollan- 
do los alumnos sdlo ha 
participado una nifia, a in- 


dicaciones mias, y ha 
sido para meter los dates 
en el ordenador. Todas 
las funciones de diseno y 
direccidn han sido -reali- 
zadas de forma natural 
por los chicos», afiade. 

Los encargados del 
proyecto Atenea indican 
que la discriminacidn 
sexual ante el ordenador 
se ha comprobado en 
centros escolares de 
otros palses. Aseguran 


haber notado la discrimi- 
nacidn sexual ya en los 
monitores, aunque en 
este caso «ayudaban los 
largos periodos que de- 
bfan pasar los monitores 
fuera de sus hogares 
para reci'b'r Sa brmaci'0n». 
Explican que Espaha for¬ 
ma parte de un proyecto 
comunitario para intentar 
superar este problema 
que se estd desarrollando 
desde hace un aho. 
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INTEGRADO EN EL PLAN INFORMATICO 
EDUCACIONAL DE COSPA 


Doceo: Una herramienta 

de desarrollo 


l«W 


Cospa asegura que ha desarrollado el primer metodo espahol de tec- 
nicas de estudio llevado a un ordenador. Ademas de los ocho temas 
en nueve disquetes que ensenan al alumno a estudiar y ejercitar su 
memoria, ha realizado en poco menos de medio ano noventa y ocho 
lecciones de matem&ticas, lengua, historia, biologia y quimica, dis- 
ponibles en otros tantos disquetes para compatibles PC. Este record 
ha sido posible gracias a una herramienta para programar software 
educativo, desarrollada por ellos mismos y bautizada con el nombre 
de Doceo. Atr6s quedan cinco ahos de trabajo en los que Cospa ha 
materializado su propia idea de EAO (Ensenanza Asistida por 
Ordenador). 





E L director del departamento 
de educaeibn de Cospa, Li- 
berto Ortega, y el director 
tdcnico de la misma empre¬ 
ss, Angel Rodriguez, nos explican 
el trabajo realizado. 

AMSTRAD USER.—^Cu6l es la 
idea de EAO de Cospa? 

LIBERTO ORTEGA.—Que el or¬ 


denador no sea s6lo una herra¬ 
mienta de ayuda al aprendizaje, si 
no que el nino pueda estudiar todo 
un curso a trav6s de 61, aunque 
bajo la supervisee del profesor. Por 
ello, queremos llevar a disquetes 
todo el programa de ensenanza del 
Ministerio de Educacibn y Ciencia. 
De momento, ya hemos desarrolla¬ 


do veintitres temas de matemati- 
cas, veinticuatro de lengua, veinti- 
s6is de historia, trece de biologia y 
doce de quimica de octavo de EGB, 
que estbn en fase de homologacibn 
en el Ministerio para ineluirlos en su 
cat6logo de productos, utilizado 
por los centros publicos de en- 
sehanza. 


BUSCAMOS EXPERTOS 
EN CP/M 

Si tu m^quina es un CPC o un PCW y quieres trabajar 
en la revista lider de inform6tica... 

— Cuentanos quien eres v lo que sabes hacer, seguro 
que tenemos un hueco para ti. 

Escribe a: 

Amstrad User Ref. CP/M 
Avenida del Mediterr6neo, 9, 1D 
28007 Madrid 


NUEVA DIRECCION 

Atentos a los nuevos telefonos: 433 44 58 
(10 lineas) 

REDACCION AlSIBAD m 

Avenida del Mediterraneo, 9, 1.° B 
28007 Madrid 
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IUFO PMATICA 


A. U — i,Como son las lecciones 
que han desarrollado? 

LIBERTO ORTEGA.—Cada lec- 
cion es un producto terminado que 
utiliza la metodologla tutorial, de 
«training» (entrenamiento), y de 
evaluation. A cada tema se le im- 
prime un ritmo creciente de dificul- 


tenga conocimientos informdticos, 
y de forma mucho mas rapida. Un 
tema de dificultad media se puede 
plasmar en disquetes en solo una 
semana si se programa con un sls- 
tema autor, mientras que con un 
lenguaje de programacion se tarda- 
rian mas de dos meses. 


A. U.—iComo llegasteis a la 
idea de desarrollar un sistema au- 
tor? 

LIBERTO ORTEGA.—Llevar al 
ordenador todo el temario escolar 
era demasiado caro y lento con los 
lenguajes tradicionales de progra¬ 
macion como Basic o Cobol, por- 



Doceo facilita el desarrollo de software educativo. 


A. U.—Sale mucho mas bara- 
to .. 

LIBERTO ORTEGA—El precio 
de los disquetes en el mercado 
puede ser similar, unas mil pesetas, 
pero el precio del desarrollo es 
unas ocho veces menor. Esta re- 
duccidn del costo ofrece la posibili- 
dad de que un mayor numero de 
empresas especializadas en soft¬ 
ware educativo desarrollen tema- 
rios completos. evitando la venta de 
lecciones pobres en calidad peda- 
gogica, porque estan desarrolladas 
por francotiradures que tienen co¬ 
nocimientos informaticos y no pe- 
dagogicos. Creo que la carencia de 
sistemas autores adecuados puede 
explicar la escasez y pobreza de te- 
marios en el mercado. 

A. U.—<-,Que es un sistema au 
tor? 

LIBERTO ORTEGA.—Es un sis¬ 
tema de syuda para desarrollar lec¬ 
ciones didacticas para ordenador, 
sin necesidad de tener conocimien 
tos de informatica. El sistema se 
subdivide en tratamiento de textos, 
graficos, movimiento y animacion 
generador de preguntas y respues- 
tas, analisis de respuesta, trata 
miento del sonido y utilidades. 
como calculadora, diccionario et¬ 
cetera. 


que con eilos tienen que confluir un 
programador y un experto en temas 
didacticos. Asi que empezamos a 
viajar a otros paises para conocer 
los sistemas autores que habia en 
el mercado. 

A. U.—El director tecnico de 
Cospa, Angel Rodriguez, estuvo 
por Canada, Estados Unidos, Fran- 
cia, Alemania y diversas ferias in- 
ternacionales para ver los sistemas 
que habia. ^Por que no escogiste 
alguno de los ya existentes, Angel? 

ANGEL RODRIGUEZ.—No en 
contramos ninguno que reuniera to- 
das las condiciones necesarias 
para desarrollar nuestra idea de 
EAO. Unos no contemplaban la po- 
sibilidad de evaluar el aprendizaje 
del alumno con preguntas y res- 
puestas. otros no tenian animacion, 
o un buen sistema grafico... Esta- 
ban disenados para el aprendizaje 
de adultos, pero no para ensenar a 
ninos: asi que decidimos desarro¬ 
llar nosoiros mismos el sistema au¬ 
tor Doceo, apoyandonos en los que 
encontramos. 

A. U.—(j.Os ilevo mucho tiem- 
po? 

ANGEL RODRIGUEZ.—Bueno, 
a finales del pasado ario estaba ya 
listo. Yo creo que no tardamos mas 
de tres meses. La programacion la 


Angel Rodriguez, director tecnico de 
Cospa. 

tad en la explicacion, respetando el 
ritmo de asimilacion de cada alum¬ 
no. Incluye el aprendizaje desde el 
error, en una interaccidn perma- 
nente entre el ordenador y el alum¬ 
no: supera el verdadero false y Me¬ 
ga a la respuesta libre dentro de los 
iimites Idgicos del programa. En 
cada disquete se incluye la explica¬ 
cion de un tema y los ejercicios 
correspondientes, que son evalua 
dos por el mismo ordenador. 

A. U.—iQuien desarrolla las 

Iprrinnpc;'? 

LIBERTO ORTEGA.—Un equipo 
de maestros contratados «full time» 
por Cospa. 

A. U.—<i,Sin ayuda de progra¬ 
mador? 

LIBERTO ORTEGA—Si, efecti- 
vamente. Cospa ha desarrollado un 
sistema autor al que hemos llama- 
do Doceo. Con el, un experto en te¬ 
mas didacticos puede adaptar una 
leccion al ordenador, aunque no 
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C o s p a 
quiere lie- 
var a dis- 
q u e t e s 
todo el 
programa 
de ense- 
rianza del 
Ministe- 
rio. 


realizamos con el lenguaje turbo- 
pascal, y la mayor dificultad que tu- 
vimos fue el control grafico, porque 
los lenguajes de programacion no 
dan suficientes herramientas para 
desarrollar buenos graticos. 

A. U.—iQue permite el sistema 
Doceo? 

ANGEL RODRIGUEZ.—Motiva 
al alumno mediante tipos de letras 
diferentes, la posibilidad de disenar 


una lection con hasta dieciseis co¬ 
lores, movimientos y animacion. 
Tambien permite gestionar aleato- 
riamente enmascaramientos para 
esforzar la concentration y memo¬ 
rization del alumno, que el maestro 
implemente ejemplos en un mo- 
mento determinado, analiza las res- 
puestas del alumno y le conduce a 
la contestation correcta si se ha 
equivocado. 



Ilado el temario? 

LIBERTO ORTEGA.—Cospa tie- 

ne ocho profesores de EGB que 
han aprendido nuestra mecanica 
de EAO y utilizan el sistema Doceo 
para desarrollar los temas. Han es- 
tudiado los programas oflciales del 
Ministerio para abarcarlos de la for¬ 
ma mas completa posible, revisan- 
do los aspectos mas importantes 
que debian tratar y poniendo mas 
entasis en los puntos de mas diffcil 
comprension para los aiumnos. Los 
temas ya redactados han sido revi- 
sados por unos tutores escogidos 
por Cospa entre profesores en ac- 
tivo, antes de ser metidos en el or- 
denador por nuestro equipo de 
maestros. El resultado es muy 
creative porque los temas se han 
disehado utilizando muchos grafi- 
cos, color y animacion y muy poco 
texto, siguiendo la idea de que el 
ordenador no es un sitio para leer. 
Asf, hemos desarrollado ya noven- 
ta y ocho lecciones de septimo de 
EGB. 

A. U.—iLes ha costado mucho 
tiempo a los maestros aprender el 
Doceo? 

ANGEL RODRIGUEZ. —No, 

unas doce horas. 

A. U.—<|,Lo vals a comerciali- 
zar? 

ANGEL RODRIGUEZ.—No. Es- 

tamos en tratos con distribuidores 
de material didactico para colegios 
de Suiza, Alemama, Austria y Esta- 
dos Urndos para desarrollar los te¬ 
mas que nos pidan. 


! RESERVA TU EJEMPLAR 
DE AMSTRADm DE OCTUBRE 
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iufORMATICA 1 



Proyectos Amanecer, 
Alhambra, Alfa, Abaco, 
Plan Vasco de Informatica 
Educativa y Planes 
Informaticos Catalan 
y Valenciano 


Para desarrollar un programa hay qua unlr conoclmlen- 
tos de programacldn y docencia. 


ENT0D0SL0S 

COLEGIOS 

Los ordenadores estin entrando 
en todos los colegios espaholes, 
tanto publicos como privados, 
aunque puede decirse que son 
los proyectos oficiales los mas 
sistematizados, quiza porque 
cuenten con dinero suficiente. 

Mientras que los colegios 
oficiales reciben el hardware, 
software y formacidn del 
profesorado gratuitamente y solo 
con presentar al Ministerio de 
Educacion un proyecto de 
utilizacion de la informatica en las 
auias adecuado, los privados 
chocan con el deficit de recursos 
econdmicos. 


E L plan para la ense- 
fianza privada, lla- 
mado Alfa, no es 
mas que una 
coordinadora creada 
hace unos tres afios a tra- 
v6s de la FERE, y que 
realiza recomendaciones 


sobre los programas y 
equipos que deben com- 
prar los colegios. En la 
ensenanza privada el pa¬ 
norama es muv desiguat, 
y el grado de introduccidn 
del ordenador en las au¬ 
las depends de los recur¬ 


sos econdmicos de cada 
centro. 

Algunos colegios priva¬ 
dos opinan que las ayu- 
das recibidas por los co¬ 
legios adscritos al proyec¬ 
to Atenea deberian liegar 
a todos los centres esco- 
lares. Valentin Santos, 
del Colegio Claret, expli 
ca que la preparacion de 
aulas adecuadas a la en¬ 
senanza con ordenador y 
la compra de material su- 
pone unos desembolsos 
muy fuertes. Por ello, es- 
pera que la gran evolu- 
cidn protagonizada por la 
informatica pueda conlle- 
var unos precios mds 
asequibles que permitan 
la difusion del ordenador 
en todos los centres es- 
colares. 

El panorama es mas 
igual en los centres oficia¬ 
les. Las autonomlas que 
tienen transferida la edu¬ 
cacion poseen, con un 
mayor o menor grado de 
desarrollo, un plan para la 
introduccidn del ordena 
dor en los centres escola- 
res. Se puede decir que 
Valencia, Galicia y Cana- 
rias son las autonomlas 
que tienen menos de- 
sarrollados sus proyectos 
de informatizacion esco- 
lar. 

Tanto los proyectos 
Amanecer, de Galicia, y 
Abaco, de Canarias, es- 
tan en fase de prepara- 

ci6n. En este ultimo, pro- 


fesionales de la empresa 
Amstrad Espaiia est&n 
ayudando en la definicidn 
de los programas y orde¬ 
nadores de m4s conve- 
niente compra. Respon- 
sables de Amstrad Espa- 
na indican que tambidn 
han ofertado en el progra¬ 
ma Alhambra andaluz. 
que ya Neva dos ahos de 
implantacidn y este ano 
proyecta comprar unos 
2.000 ordenadores. Por 
su parte, Cataluna ha 
centrado todas sus com- 
pras de hardware con la 
firma Bull, y ya ha adqui- 
rido unos 2.000 ordena¬ 
dores destinados a cen¬ 
tres de ensenanza me¬ 
dia. 

El proyecto de informa¬ 
tizacion escolar del Pais 
Vasco es el m&s antiguo 
de Espana. Todos los 
centres escolares publi¬ 
cos de esta comunidad 
estan dotados con el 
hardware y software ele- 
gidos en el Plan Vasco de 
Informatica Educativa. De 
los mas de 4.000 compa¬ 
tibles comprados por esta 
autonomia, 1.000 son el 
PC 1512 de Amstrad. El 
software con que dotan a 
sus centres esta incluido 
en la llamada softkutxa, 
que es un compendio de 
los mejores programas 
educativos que los res- 
ponsables del plan vasco 
han encontrado en el 
mercado. 
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SOFTWARE EDUCATIVO 



■ 

iCuanto cuesta 
hacer un programa? 



BDUCACION E 
mFOMATRA 


La escasez de programas educativos es una de las principales 
dificuliades con que se encuentran proyectos de informatizaeion 
escolar, como el Atenea. Gonzalo Sanchez Duenas, de la 
empresa de desarrollo de programas Software de Base, explica 
que el coste de hacer un buen programa educativo es muy 
superior al de cualquier otro, y su amortizacibn mas incierta. 
«Para empezar, una empresa paga mas por un programa que 
un colegio, y el software educativo es de mas dificil realizacion 
que el profesional, porque el nino necesita una informacion 
Mcil, que capte su atencion, y con una buena presentacibn, en 
la que debe intervenir un buen equipo pedagogieo», anade. 


E l desarrollo de un programa 
educativo puede costar de 4 
a 20 millones de pesetas, y 
es de dudosa rentabilidad, 
porque la in form a tea estApoco ex- 
tendida en la escuela espanola y el 
publico al que va dirigida tiene poco 
poder adquisitivo. Por eilo, San¬ 
chez Duenas ve muy positivas las 
subvenciones ofrecidas por Atenea 
a la industria de desarrollo de soft¬ 
ware, y proyectos como el Delta, 
comunitario, quetrata de sentar las 




HERCULE II 

LA GESTIOW IN 
BEL DISC© MJEX3BL 



< 5 * 


6 UTIUDADES: 

* COPYLOCK VERSION 5.5: 

Duplicador fisico integral. 

Reproduce todo formato de diskette existente. 

* ULYSSE: 

Copiador fisico rdpido para diskettes no protegidos. 

* PHOENIX: 

formateador especial en 450 Kb (225 por cara) para 
diskettes 3". Integra el formateador, el copiador y la gestion 
de la unidad lectora. Diskette 225K ejecutable con 

AMSDOS. 

* FLOPPY: 

Explorador universal de diskette: 

— Lector de identificadores. 

— Lectura/escritura de sectores. 

— Formateo parametrable. 

— Instruccidn LEER PISTA (SINCRONIZACION, GAPS...) 

— Estructura del disco. 

* SECTOR: 

AnSlisis complete del disco por impresora. 


PRECIO: 6.700 PTAS. 

(Sin IVA) 

* DISPLAY: 

Lector de pdgina de presentacidn de ficheros sobre discos 
protegidos o no. 

Gestidn de bancos de memoria del 6128 o torias otras 
ampliaciones de memoria (RAM). 

Manipulacion en la unidad lectora A o en la unidad lecto¬ 
ra B. 

Gestiona las unidades lectoras 3", 3”1/2. 5"1/4. 


* 


TENEMOS TAMBIEN 14 0TR0S SOFTWARES EN 
VERSION CASTELLANA. MATERIAL: CPC.PC.PCW. 

BUSCAMOS DISTRIBUIDORES !! 

DIRIGIRSE: E.S.A.T. SOFTWARE 
55 57 RUE DU TONDU 

33 000 BORDEAUX (FRANCE) TEL.: (07) 33 58 9S 35 23 
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mC&CION E 

iHFomm 


bases tecnologicas para el softwa¬ 
re del futuro en Europa. 

Por todos estos problernas, tanto 
el proyecto Atenea como los que se 
implantan en las comunidades au¬ 
tonomas que tienen transferida la 
educacidn han realizado sus pro- 



La escasez de programas educativos es una de 
las dificultades para la informatizacidn escolar. 

pios programas, que en muchos ea- 
sos intercambian entre si, pero no 
comercializan. Algunas de las em- 
presas que empezaron a realizar 
software educativo han abandona- 
do la iniciativa al comprobar la es- 
casa rentabilidad de su producto. 
SM, Anaya, Idealogic, Software de 
Base, Ingecon Alea y Edicinco 
continuan en el intento, quiza por 


las subvenciones oficiales que reci- 
ben. Para acceder a una subven¬ 
tion de Atenea hay que presenter 
un proyecto del trabajo que se ade- 
cue a los criterios del Programa de 
Nuevas Tecnologias. La facilidad 
de uso del programa, la interactivi- 
dad, la calidad de las pantallas y de 
la informacion y las aportaclones in- 
novadoras son los parametros en 
los que se basan los responsables 
del programa. 

Ademas, el Programa de Nuevas 
Tecnologlas promueve el desarro 
No de aplicaciones y propuestas de 
trabajo para la integration del soft¬ 
ware de proposito general en la en 
senanza. Tratamiento de textos, 
bases de datos, hojas de calculo, 
lenguajes de programacion, diseno 
grafico, control de procesos y simu¬ 
lation son programas que tambien 
pueden concursar para la obten- 
cion de las subvenciones. 

Software de Base puede ser to- 
mada como ejemplo de la industria 
que desarrolla programas educati¬ 
vos. Creada en 1985 para real'izar 
software de alta tecnologla, incluye- 
ron los desarrollos educativos en 
sus piimeras metas y aunque este 
producto ha tenido un gran exito, 
explican que probablemente debe- 
rlan haber abandonado el desarro- 
llo de programas educativos si no 


hubieran recibido subvenciones ofi¬ 
ciales. 

El equipo necesario para realizar 
programas para nihos debe ser am- 
plio. Programadores, pedagogos y, 
en alguno-s casos, creativos de ima- 


| El desarrollo 
de un programa 
educativo cuesta 
hasta veinte mi I to¬ 
nes de pesetas. 


gen unen su esfuerzo para realizar 
programas que atraigan al nino ha- 
cia el estudio. La linea de trabajo 
del equipo suele ser similar en cual- 
quier caso: los pedagogos desarro- 
llan la lection ateniendose a las es- 
pecificaciones didacticas indicadas 
por la empresa y en muchos casos 
disenados por ell os mismos, y los 
programadores plasman en el orde- 
nador las lecciones ateniendose 
igualmente a unas especificacio- 
nes, en este caso tecnicas. Los 
creativos de imagen intervienen 
sblo en algunos casos muy con- 
cretos. 


RELACION DE SOFTWARE EDUCATIVO PARA CPC 464 y CPC 6128 

NOMBRE 

EMPRESA 

MATERIA 

PRECIO 

Computer English System 

Cambridge School 

Ingles 

D 24.192 ptas. * 

Espaha Comunidades Autdnomas-1 

Tasoft-Erbe 

Geografla 

D 4.300 ptas. 

Espafia y sus recursos 

Tasoft-Erbe 

Geografla 

D 4.300 ptas. 

El cuerpo humano 

Tasoft-Erbe 

Anatom la 

C 2.800 ptas. 

Geometria del Plano 

Tasoft-Erbe 

Geometria 

C 2.800 otas. 

Geometrla del Espacio 

Tasoft-Erbe 

Geometria 

C 2.800 ptas. 

Master Profe-1 

Mastersoft 

Geometria 

C 2.900 ptas. 

Aprender a leer: El oasis, El torrebn, El te- 
soro, El duende 

Alea 

Gram£tlca 

C 4.340 ptas. cada unidad 

Loglcolor, Autos locos, Manzanas y gu- 
sanos rehenes 

Alea 

Ldgica 

C 4.340 ptas. cada unidad 

El cuerpo humano, El esqueleto 

Amsoft 

Anatomfa 


Estimator Racer 

Amsoft 

Matematlcas 


Mlrando las estrellas 

Amsoft 

Astronomla 


Formuiacidn Quimlca 1, 2, 3 

Omicron 

Quimlca 


Aprendiendo a leer 1. 2, 3, 4, 5, 6 

Omicrors 

Gramatica 


Geografla Universal 

RPA Systems Inc. 

Geografla 

D 3.800 ptas. 

Geoqrafla de Espaha 

RPA Systems Inc. 

Geografla 

D 3.800 ptas. 

Anatomfa Humana 

RPA Systems Inc. 

Anatomla 

D 3.800 ptas. 

Demografla y Climatologla 

RPA Systems Inc. 

Demografla, cllmas 

D 3.800 ptas. 

Geometria del Plano 

RPA Systems Inc. 

Geometria 

D 3..800 ptas. 

Enclclopedia del Cuerpo Humano, 10 ca- 
pltulos publicados 

Dilogic, S. A. 

Anatomla 

D 5.375 ptas. cada unidad 

Atlas del clelo 

Keysoft 

Astronomla 


Caloulos cientiflcos 

Keysoft 

Matematlcas 


Clrcultos electronlcos 

Keysoft 

Electronics 

















































RELACION DE SOFTWARE EDUCATIVO PARA PC 


ARPalW-* r—‘ •***• • TITULO 

DESARROLLADO POR: 

Lengua 

Ortografia 

PNT (Programs de Nuevas Tecnologias) 

Lengua 

Laic 0 

PNT 

Lengua 

Lalo 1 

PNT 

Lengua 

Lalo 2 

r PNT 

Inglds 

Diceionario Multilingue CD-ROM 

Anaya 

Ingles 

English with fun 

Anaya 

Ingles 

Editor ingles 

PNT 

Ingles 

Learning with fun 

Idealogic 

Ciencias Sociales 

Geografia de Espafia 

PIE (Programs de Intormatizacion Educative de Cataluna) 

Clenclas Sociales 

Comarcas de Cataluna 

Informatizacion 

Ciencias Sociales 

La Constitucion 

Micronet 

Ciencias Sociales 

Objetivo Europa 

Idealogic 

Ciencias Sociales 

Geografia Universal 

PNT 

Ciencias Sociales 

Geografia de la poblacion 

PNT 

Ciencias Sociaies 

BDAT de Burgos 

PNT 

Ciencias Sociales 

Proyecciones de poblacion 

PNT 

Ciencias Humanas 

Musica 

PNT 

Matematicas 

El espacio euclideo 

PNT 

Matematicas 

Trigonometria 

PNT 

Matematicas 

Perimetros y areas 

PNT 

Matematicas 

Estadistica descriptiva 

PNT 

Matematicas 

Geometria con Logo 

PNT 

Matematicas 

Concepto intultlvo de limite 

ETSI Telecomunicaclones 

Matematicas 

Estadistica y probabilidad 

PNT 

Matematicas 

Representacion de funciones 

PNT 

Matematicas 

Sistemas de ecuaclones 

PNT 

Matematicas 

Sistemas de ecuaclones 

SM 

Contabilidad 

La tienda del micro 

Idealogic 

Flsica y Quimica 

Optica 

PNT 

Fislca y Quimica 

Enlace quimlco 

PNT 

Fisica y Quimica 

Electricidad 

PNT 

Fisica y Quimica 

KIT construcclon campos conser 

PNT 

Fislca y Quimica 

Energia del nucleo 

PNT 

Fisica y Quimica 

Estatica de fluidos 

j PNT 

Fislca y Quimica 

Volumetria acido-base 


Fislca y Quimica 

Movlmlento parabOllco 

SM 

Fislca y Quimica 

Movimiento en pianos incllnados 

L SI ' /I 

Fislca y Quimica 

Electricidad 

' 'SM 

Fisica y Quimica 

Los gases 

SM 

Ciencias Naturales 

Genetica 

PNT 

Ciencias Naturales 

La evolucidn de las especles 

PNT 

Ciencias Naturales 

El agua 

PNT 

Tecnologia 

Silocopo 

PNT 

Tecnoloqia 

Slrnul itutor de Silocopo) 

PNT 

Tecnologia 

Slmulaclbn mbquina de taladrar 

PNT 

Tecnoiogia 

Informatics basics (1, II, III) 

Software de Base 

Tecnologia 

Introduccion a Inteligencia Artificial 

Software de Base 

Tecnologia 

Logo basico (1 y II) 

Software de Base 

Tecnologia 

Curso para PC 

Software de Base 

Tecnologia 

Curso Interactive de Pilot basico 

Software de Base 

Cursos de formaclOn 

Bases de datos ensertanza 

PNT 


X flash 

Idealogic 



;No te lo pierdas! 



BUSCAME... 


Los mejores precios, los productos mas utiles. Al final de la revista. 
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Amstrad esta encon- 
trando problemas para 
satisfacer la enorme de¬ 
mands que ha generado 
en el Reino Unido su nue- 
va tarjeta modem para 
compatibles PC. 

La tarjeta modem 
MC2400, compatible Ha¬ 


yes, comenzo a venderse 
en el mercado britenico a 
finales de febrero y ha en- 
contrado tal eco entre los 
usuarios que ha roto 
stocks de forma fulminan- 
te. 

«Existe una falta impor- 
tante de producto en el 


Exito de 
la tarjeta 
Modem 
Amstrad 


mercado, es cierto —re- 
conocio un portavoz de 
Amstrad en Inglaterra—, 
sin embargo, esperamos 
poder satisfacer todas las 
peticiones durante los 
prbximos meses.» 

La tarjeta, como ya sa- 
bran nuestros lectores 
habituales, es compatible 
Hayes y trabaja en los es- 
t&ndares V21 (300 bps), 
V22 (1.200 bps), B22bis 
(2.400 bps) y V23 
(1.200/75 bps). 


Cursos 

para 

septiembre 


EISA, Estudios Infor- 
maticos, S. A., anuncia 
para el mes de septiem¬ 
bre cursos de Unix avan- 
zado (1 a 14 de septiem¬ 
bre y 15 a 28 del mismo 
mes, lenguaje C avanza- 
do (1 a 30 de septiem¬ 
bre). diseno asistido pot 
ordenador avanzado (1 a 


30 de septiembre), Open 
Acess avanzado (1 a 9 de 
septiembre) y Symphony 
avanzado (1 a 9 de sep¬ 
tiembre). 

Los interesados pue- 
den ponerse en contacto 
con EISA, telefonos (91) 
275 08 07 y 276 52 17. 


Controlador 

VGA 

Paradise 


Paradise, una empresa 
de Western Digital, hace 
publico el aceptamiento 
de su controlador de vi¬ 
deo VGA. La entrega de 
la unidad 100.000 dentro 
del entorno PS/2 y equi- 
valente es una buena 
prueba de ello. 

Una de las aplicaciones 
del Chip Set, tambiAn dis- 


ponible, sobre el Com¬ 
paq, muestra sus presta- 
ciones conectado al bus 
de 16 bits; maneja el vi¬ 
deo cuatro veces mas ra- 
pido que los adaptadores 
de display de IBM PS/2. 

Diode Esparta, Tel. (91) 
455 36 86, es la distribui- 
dora de estos productos. 


Bytes 

• Compaq Computer 
anuncid recientemente 
su intencion de no usar 
la tecnologia Micro 
Channel de los IBM 
PS/2 en sus compati¬ 
bles PC. Los ultimos re- 
sultados situan a Com¬ 
paq con un 26 por 100 
del total de equlpos co- 
mercializados en el 
mercado ncrteamerica- 
no durante el primer tri- 
mestre del presente 
aho. 


• La resolucidn de las 
impresoras laser, que 
hasta ahora no solia su- 
perar los 300 dpi (pun- 
tos de pulgadas), alcan- 
za ya los 400 y 500 dpi. 
Fujitsu, Agfa-Gevaert e 
Itek, entre otras empre- 
sas, han desarrollado 
en los ultimos tiempos 
impresoras laser capa- 
ces de las ya citadas re- 
soluciones e incluso 
superiores. 


• El grupo de empre- 
sas espaholas distribui- 
doras de la gama de 
productos Borland se 
ha visto incrementado 
con la incorporacidn de 
Omnilogic. La lista com- 
pleta de distribuidores 
Borland en Espana esta 
integrada ahora por 
cuatro empresas, Sof- 
tronics, Idealogic, DSE 
y Omnilogic. 


Amstrad User / 31 

























Ability Plus 

■ ■> 

La integration completa 


E L conocido paquete Ability, de 
Migent, que integraba las 
aplicaciones de procesador 
de textos, base de datos, hoja 
electronica, graficos de gestion, co- 
municaciones y generador de pre- 
sentaciones (incluyendo animacion 
y sonido), ha sido mejorado hasta 
conseguir Ability Plus. La nueva 
version, que comercializa Idealogic, 
ahade nuevas caracteristicas en 
impresidn, textos, graficos, datos, 
protocolos de comunicaciones, et¬ 
cetera. 

Ability Plus puede trabajar con 
PC/XT/AT y PS/2 (minimo de 384 
Kb de RAM), siendo muy recomen- 
dable usar disco duro y coprocesa- 
dor matematico para optimizar la 
potencia de las aplicaciones. Al ad- 
mitir distintos tipos de impresoras y 
plotters, el usuario debe indicar el 
modelo que va a emplear o su com- 
patibilidad con otros modelos. Para 
modificar la impresion pueden defi- 
nirse los diferentes dispositivos, 
sus especificaciones y las caracte¬ 
risticas de pantalla mediante la op- 
cion Dispositivos. 

En cuanto a las posibilidades de 
comunicacibn, el programa puede 
usar los modems Hayes Smartmo- 
dem de 1.200 baudios o el Pocket 
Modem de Miigent y. en general, 
modems compatibles Hayes. Ade- 
mas soporta el protocolo XModem 
con checksum y CRC con velocida- 
des de 100 a 9.600 baudios y, me¬ 
diante la opcibn Comunica, emula 
un terminal para la comunicacibn y 
el intercambio de ficheros entre 
usuarios. 

El paquete se compone de cua- 
tro disquetes, un manual de usua¬ 
rio y dos folletos (el de iniciacibn y 
la gufa rapida de referencia). Entre 
las nuevas caracteristicas de la ul¬ 
tima versibn se incluye la disponibi- 
lidad del paquete en discos de 3,5 
pulgadas. 


Muchas son las aplicaciones y paquetes integrados que se fahrican para 
PC corno respuesta a la actual tendencia de integracion de software. 1X0 
obstante, cncontrar un paquete integrado que retina potencia y facilidad 
de rnanejo es algo que ocurre en muy pocas ocasiones. Pues bien, esta es 
una de ellas. Ability Plus, de Migent, combina la sencillez de rnanejo con 
la integracion de las aplicaciones mas comunes, convirtiendose en un 
entorno operativo compieto para PC. 
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Informacidn en pantalla 

La pnmera pantalla, llamada Bi- 
blioteca, es la herramienta principal 
para trabajar con las diferentes apli- 
caciones del paquete. Desde ella 
se seleccionan y crean ficheros, 
ademas de importarlos y exportar- 
los, y se ejecuian ordenes del sis- 
tema operativo. En la pantalla de 
Biblioteca se encuentran las cinco 
opciones correspondientes a cada 
una de las aplicaciones de Ability 
Plus (excepto Presentaciones), con 
dos opciones anadidas, ficheros y 
programas. Un hecho destacable 
es su presentacion en castellano, lo 
que difiere de anteriores versiones 
del paquete. 

En cada pantalla existen dos 
mensajes de informacion. La iinea 
de estado, en la parte inferior de la 
pantalla, indica la unidad de disco 
con que se esta trabajando, el di- 
rectorio actual, la memoria disponi- 
ble y el estado de las teclas de in- 
sercibn y de los bloques numerico 
y de mayusculas. El segundo men 
saje es el contenido en el &rea de 
mandates, situada bajo la Iinea de 
estado. En este area se introduce 
determinada informacion y se se¬ 
leccionan mandates. Bajo estos 
dos mensajes se encuentra la defi- 
mcion de las teclas de funcion. 

La ayuda que se ofrece en Abi¬ 
lity Plus llega al usuario por una do- 
ble via. En primer lugar, se incluye, 
como ya se ha dicho, un manual y 
dos folletos, con una completa do 
cumentacibn estructurada en capi- 
tulos y apendices (para macros 
avanzadas y el programa Drives). 
En segundo lugar, se dispone de 
una amplia informacibn en castella¬ 
no, en los menus de ayuda «on 
line». El acceso a estos menus se 
realiza con PI desde todas las op¬ 
ciones y desde cualquier pantalla 
que este activada. 


PC 

“II 



La pantalla inicial de Ability Plus, llamada «Biblioteca». 
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DescripctSt Hiisro Facha Cantidad 


La hoja de caiculo, mostrando un sencillo ejemplo de sus posibilidades. 


Diversas aplicaciones 

El procesador de textos de Abi¬ 
lity Plus incluye un diccionario para 
el corrector ortogrbfico (utilizable 
tambien por la base de datos), que 
puede ser ampliado segun las ne- 
cesidades del usuario, ahadiendo o 
modificando palabras. Adernbs de 
las posibilidades generates de tra- 
tamiento de textos, con insercio- 
nes, borrado, cambio de tipo salto 
de paginas, gestibn de bloques 


marcados, etcetera, el procesador 
de textos permits importer y expor¬ 
ter ficheros de otros procesadores, 
como Wordstar, Muitimate, Peach- 
text, ASCII. 

Tambien es posible inserter otro 
documento, gtefico o campos de 
una hoja de caiculo en el documen¬ 
to en que se trabaje. En el interior 
del texto siguen activas las hojas de 
caiculo o cualquier otro fichero im- 
portado. que puede, asimismo, co- 
locarse y ponerse en funcionamien- 
to simultaneo en una segunda ven- 


tana de la pantalla, mediante la op- 
cion Ventana. 

La base de datos, con una capa- 
cidad de 65.000 registros, con 
32.000 campos por registro, puede 
manipular datos de distintos fiche¬ 
ros y hojas de caiculo y realizar fu- 
siones virtuales de bases de datos, 
una vez especificada la relacibn en- 
tre sus campos. Los datos pueden 
seleccionarse mediante la posibili 
dad de busqueda, y reordenarse 
automaticamente despubs de una 
modificacion. 
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Resumfendo 


Demostracion de las posibilidades graficas de Ability Plus. 


Ability Plus ofrece la posibilidad de 
trabajar de forma independiente 
con cada una de las aplicaciones 
del paquete, aprovechando todas 
las funciones y capacidad de cada 
una de ellas. Sin embargo, lo que 
caracteriza a este paquete es su 
capacidad de integration, permi- 
tiendo al usuario ejecutar de forma 
simultanea diferentes aplicaciones. 

La informacion contenida en las 
hojas de calculo, base de datos o 
documentos puede unirse y relacio- 
narse a traves de los campos de 
cada apiicacibn, detal forma que la 
modificacion de los datos en un fi- 
chero se transmite de forma auto- 
matica a sus copias. 

Tambien es posible (gracias a las 
ultimas mejoras de la pantalla de 
Biblioteca) la importacion y expor- 
tacion de distintos tipos de ficheros, 
el carnbio de directorio y de unidad 
activa desde la misma pantalla y los 
cambios de titulos. 

Cabe destacar aqui algunas de 
las nuevas caracteristicas incluidas 
en Ability Plus, como el soporte de 
juegos de caracteres internaciona- 
les, adicion de macros avanzadas, 
soporte de graficos tipo EGA, enla¬ 
ces virtuales entre campos y reor- 
ganizacion de los comandos del 
menu. Un ultimo punto es la filoso- 
ffa WYSIWYG (what you see is 
what you get) utilizada en el proce- 
sador de textos, que permite visua- 
lizar en pantalla los documentos tal 
y como resultaran impresos. 


Total integracion 


El procesador de textos sigue fielmente la filosofia WYSIWYG (What you see 
is what you get). 


En la hoja de calculo de Ability 
Plus (organizada en 9.999 filas por 
702 columnas) es posible realizar 
consultas e interacciones con otras 
hojas bases de datos, informes y 
documentos, ademas de intercam- 
biar ficheros con Lotus 1-2-3. Tam¬ 
bien existe la option de abrir dos 
ventanas en la pantalla para traba¬ 
jar con distintas zonas de la hoja. 

El paquete incluye una aplieacion 
denominada presentation que per¬ 
mite generar presentaciones me- 


diante la combinacidn de hojas de 
calculo, graficos y otros ficheros 
creados por Ability. El procedimien- 
to se basa en la captura de las pan- 
tallas seleccionadas, denominadas 
luego -<fotografias». Estas se alma- 
cenan en un fichero («biblioteca de 
fotografias») para su posterior utili¬ 
zation en un montaje que incluye 
diversos efectos especiales. En 
este se pueden ahadir palabras, 
imagenes y musica, abriendo gran- 
des posibilidades en la creation de 
demostraciones graficas. 


Ability Plus es una herramienta 
de comodo manejo diseiiada para 
ser utilizada tanio por el usuario sin 
experiencia como por el profesional 
de los medios informaticos. De una 
u otra forma se puede apreciar el 
alto grado de integracion que ofre¬ 
ce el paquete, unido a su facilidad 
de uso y precio asequible, como 
demuestran las 100.000 unidades 
vendidas en USA. y las 50.000 del 
Reino Unido. Sin embargo, como 
ocurre con todos los paquetes inte- 
grados, Ability Plus pierde clara- 
rnente ventaja cuando se compara 
su potencia y prestaciones (en un 
nivel que podemos considerar es- 
tandar), con las de aplicaciones es- 
pecificamente dedicadas a cada 
una de las (areas que realiza el pro- 
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Cite es $1 tipo de letra orsiva.i 
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Zita es el tipo do letra para poner oxponentos.^ 
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26'/, Litre 


FI - Ayuda 

F3 - Ir_a 

FS - Coger 

F7 - Sonbrea' 

F? - Cable 

FI ~ flenti 


F6 - Dejar 

Fi - Caic/Oib 

FIO - Fin 
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grama de Migent (tratamiento de 
textos. base de datos, etcetera), 
que la superan con toda facilidad. 

De todas formas, para quien pu- 
diera afirmar que el paquete es uno 
mas de los muchos que inuridan el 
mercado, recordaremos que Ability 
Plus permite trabajar de forma si- 
multanea con las aplicaciones, ob- 


teniendo informacidn de cualquiera 
de ellas. representandola mediante 
graficos y enviandola via modem, 
para ser impresa despues a gusto 
del usuario, quien selecciona en 
cualquier momento la presentacion 
de su documento. 

E. Hernandez 



Para aumentar aun mis su facilidad 
de uso, Ability Plus dispone de nu- 
merosas pantallas de ayuda. 
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CARACTERISTICAS 

APLICACIONES: Procesa- 
dor de textos, base de da¬ 
tos, hoja electrdnica, grafi¬ 
cos de gestion, comunica- 
ciones, generador de pre- 
sentaciones. 

CONFIGURACION: Ams- 
trad PC o compatible con 
un minirno de 384 Kb de 
RAM. Recomendable disco 
duro e impresora. 

DISTRIBUTOR: Idealogic. 
Valencia, 85. 08029 Bar¬ 
celona. Tel^fono (93) 
253 89 09. 

PRECIO: Aproximadamen- 
te 50.000 pesetas. 


ENVIA ESTE 
(UPON CON 
50 PESETAS. 
EN SELLOS 

A: 


^Tienes algo que cambiar, comprar o vender? ^0 
quiza ofertas o demandas trabajo...? 

hj- 

1 Ofertas trabajo, ccroprc, vendo, cambio 

□ TRABAJO □ VENDO COMUNIDAD AUTONOMA 


x» re.nwv. stucumkx^ 
ex ixk M**ce *>, 


USfH 



Avda. del 
MedHerrd- 
neo, 7,1.' D 
28007 
Madrid 


Estos ariuncios estan reservados 
exclusivamente a particulares y sin 
objetivos comerciales: ofertas de 
trabajo. intercambio y venta de 
material de ocasion, ereacion de 
clubes, cambio de experiencias, 
contactos y cualquier otro servicio util 
a nuestros lectores, Los anuncios de 
venta e intercambio de programas no 
originate seran rechazauos 
sistem^ticamente. 


□ COMPRO 


□ CAMBIO 


AMSTRAO USER no garantiza ningun plazo de publicacion y se reserva el derecho a publicar los anuncios. 
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EXPOCAD 88 


Durante el pasado mes de junio se celebro en Madrid el Saldn 
Monografico del CAD-CAM-CAE ExpoCAD, dedicado 
especfficamente al diserio y construccion asistidos por ordenador. 
A el asistieron los principales distribuidores espanoles de hardware 
y software relacionados con el CAD. Si nos ceftimos 
exclusivamente al sector de los PC, pues muchos expositores 
presentaron sistemas basados en estaciones de trabajo Unix y 
VMS, los stands y productos mas destacables fueron, a nuestro 

juicio, los siguientes: 


IRHVI 

IBERICA 


RHV Ibbrica acudio al ExpoCAD 
con el programa PC-Draft, un com- 
pleto paquete de diserio asistido 
por ordenador capaz de satisfacer 
todas las necesidades de dibujo 
tecnico en dos dimensiones. PC- 
Draft puede ejecutarse en ordena- 
dores compatibles XT o AT y sus 
requisitos minimos son disco duro 
de 10 Mbytes, 640 Kbytes de me- 
moria RAM, coprocesador matemci- 
tico y dos salidas RS-232. 

El stand de RHV Ibbrica nos brin- 
do tambibn la oportunidad de corn- 
templar una demostracibn del siste- 
ma rhv-NC, concebido para una 
programacion rbpida de piezas, sin 
complicaciones y sin necesidad de 
laboriosos listados. Bas&ndose en 
los datos geometricos de las piezas 
del sistema CAD PC-Draft, se ela- 
boran automaticarnente los progra- 
mas de mecanizacion segun las 
normas DIN 66025. La programa¬ 
cion NC para torno, fresadora, tala- 
dradora y mecanizaciones afines 
de piezas aprovecha la posibilidad 
del sistema CAD de representar 
una pieza desde dos perspectivas 
o m£s. De esta manera, los proce- 
sos de mecanizacidn se definen en 
dos ejes y medio directamente so- 
bre la pantalla. 
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SOFTRONICS 


Los distribuidores espanoles 
del prestigioso paquete Auto¬ 
CAD presentaron en su stand la 
versidn 9.0 de este programa. 
Esta versidn incluye entre otras 
nuevas caraqten'sticas un inter¬ 
face de usuario que simplifica su 
uso, as! como la posibilidad de 
obtener curvas de tipo «Spline» 
y veinte nuevos tipos de letra. 
Pero la principal novedad es que 
todos los ficheros producidos 
con la versidn 9 de AutoCAD se 
pueden aprovechar en cualquie- 
ra de los sistemas operatives 
previstos por AutoCAD, ya sea 
MS-DOS. OS/2, UNIX, AEGIS o 
VMS. Ahora es posible integrar 
en una misma red los sistemas 
operativos mds diversos y usar 
AutoCAD en todas las m&quinas 
conectadas. 

Junto con AutoCAD tambien 
pudimos ver AutoShade, un pro¬ 
grama capaz de transformar di- 
bujos tridimensionales de Auto¬ 
CAD en modelos realistas, con 
perspectivas, iluminacidn y re- 
flexidn especular, consiguiendo 
efectos similares a los que se lo- 
gran en un estudio fotografico. 
El usuario puede variar el punto 
de vista, la intensidad de las lu¬ 
ces, las propiedades reflexivas 
del objeto, etedtera, de forma 
que los dibujos de AutoCAD se 
comporian como una maqueta 
real. Como la versidn 9 de Au¬ 
toCAD, AutoShade puede utili- 
zarse en ordenadores compati¬ 


bles AT con 640 Kbytes de 
RAM, coprocesador matematico 
y disco duro. 

AutoSketch, una especie de 
hermano menor de AutoCAD 
que resulta iddneo para introdu- 
cirse en el mundo del CAD, es- 
tuvo tambien expuesto en la fe- 
ria. De dl hablamos ya extensa- 
mente en el numero 26 de AMS- 
TRAD USER. 

Si bien los anteriores produc¬ 
es seguramente ya son conoci- 
dos por la mayorfa de nuestros 
lectores, no ocurrird lo mismo 
con CADELEC, sistema profe- 
sional integrado para el diseho 
de esquemas electricos. Consta 
de un mddulo gestor y un mddu- 
lo de cdlculo y analisis, enlaza- 
dos con un programa de diseho 
asistido por ordenador. 

Otra de las novedades pre- 
sentadas por Softronics, aunque 
no se trataba exactamente de 
un paquete de CAD, sino de un 
sofisticado sistema de dibujo ar- 
tistico, fue ARTISAN, que puede 
ser utilizado por disehadores 
gr&ficos e industrials, arquitec- 
tos, disehadores de moda y de 
tejidos e incluso maquilladores y 
estilistas del peinado entre otros 
profesionales. 

Por ultimo, tuvimos ocasidn 
de informarnos respecto a las ul¬ 
timas novedades de Borland, 
cuyos productos son distribui- 
dos en Espana, entre otras f irmas, 
por Softronics. 




ROLAND 

DG 

Asistente habitual a todas 
las exposiciones y ferias re- 
lacionadas con el CAD y la 
inform&tica profesional, Ro¬ 
land acudib a ExpoCAD con 
su gama completa de plot¬ 
ters, que abarca desde mo¬ 
delos de bajo precio, como 
los DXY-880A y DXY-800A 
(este ultimo pensado como 
perifdrico de «training» para 
AutoCAD), hasta los poten- 
tes plotters de rodillo 
GRX-400 (tamano AO) y 
GRX-300 (tamano A1). 
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La base de partida del conjunto 
de programas de Arquitectura, In- 
genieria, etcetera, de FHECOR, 
S. A., Informatica de Ingenieria, es 
el paquete de diseno asistido por 
ordenador CADKEY, que permite 
diseriar con gran potencia y bajo 
coste en dos y tres dimensiones 
reales. CADKEY maneja sin proble- 
mas disenos con hasta ochenta mil 
elementos, admite los perifericos 
mas reconocidos del mercado (plot¬ 
ters, tableros digitalizadores...). se 
comunica con grandes sistemas de 
CAD, soporta pantallas de distintas 
resoluciones (desde 640 por 200 
puntos monocromo hasta 1280 por 
1024 puntos en 16 colores),... 

Otros programas integrados con 
CADKEY y exhibidos durante el Ex- 
poCAD son Cimen (proyectos de ci 
mentaciones superfieiales de hor- 
migon armado), Muros (proyectos 
de muros de contencidn de hormi- 
g6n armado), Mat-A (calculo matri- 
cial de estructuras planas con nu 
dos rfgidos o articulados), Empar 
(calculo matricial de emparrillados) 
y Mydas (Mediciones, presupues- 
tos y certificaciones). 

Por otra parte, tambien estuvo 
presente en el stand de FHECOR 
el paquete CADKEY 3, programa 
de diseno en tres dimensiones que 
reune, entre otras, las siguientes 
caracteristicas: generacibn auto- 
matica de superficies, base de da- 
tos autenticamente tridimensional e 
intercambio de archivos. 


—EXP0CAD88— 
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Plotters, scanners, digitaliza¬ 
dores, software, procesadores 
de imagenes de video y diversos 
accesorios fueron la aportacion 
de DSE al ExpoCAD. En el apar- 
tado de software destacaron los 
paquetes Drafix 1, Drafix 3D 
Modeler, Drafix Dot Plotter, Dra¬ 
fix Otto, TS-CAD, Diagonal-4, 
Dynaperspective y diversas li- 
brerias de simbolos para arqui¬ 
tectura, mecanica, electricidad y 
electronica. 

El modulo 3-D de Drafix, pre- 
sentado como el primer paque¬ 
te de CAD de 3-D de alto rendi- 
miento para PC, proporciona 
tres dimensiones reales al dise¬ 


no asistido por ordenador, con 
visualizacion ilimitada de pers¬ 
pectives, sencillos menus de 
pantaila, eliminacidn automaoca 
de lineas ocultas y compatibili- 
dad con todas las configuracio- 
nes de hardware soportadas por 
Drafix 1 y Drafix 1 Plus. 

En cuanto a los plotters, la 
principal novedad fue el Zeta- 
draf 900, disehado para operar 
con la mayor variedad de siste¬ 
mas de CAD y c^tpaz de mane- 
jar todos los tamqnos de papel 
estandar, desde ISO A4 hasta 
A0, incluyendo tambien los for- 
matos de ANSI Architectural A a 
E y ANSI Engineering A a E. 
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CURSO DE 



BASIC 


MICROORDENADORES 


Ordenadores IBM-PC 
y compatibles 




Microordenador 

COMMODORE 


Para 
saber 
hablar con los 
ordenadores 

£' Curso CEAC a Distance, 

BASIC + Microordenadores, 
le va a introducir paso a paso, 
con un cuidado metodo, 
en uno de los temas mas apasionantes 
de nuestros dias: 

la programacion de ordenadores. 

Al aprender PRACTICANDO desde un pnncipio 
A PROGRAMAR BASIC, lenguaje disenado 
especialmente para dar los primeros pasos 
en programacion, estara sentando las bases 
para el estudio de cualquier otro 
lenguaje de a/to nivel. 

Curso CEAC 

de BASIC + Microordenadores: 

Un dialogo permanente 
con el ordenador. 


CF,AC 


<I NIRO |)f INSI NAN/A A DISl ANtIA 


AUTORI7ADO POR EL MINISTERIO Dt 
EDUCACION Y CIENCIA N." 8039185 

(BOLETIN OFIC1AL DEL ESTADO 3-6-83) 
DPTO.: S-GR 

ARAGON, 472 • 08013 BARCELONA 
TEL, (93) 245 33 06 


Microordenador 

AMSTRAD 


Microordenador 
IX SPECTRUM 
PLUS 


Microordenadores 

MSX 


CEAC 


La Ensenianza Sin Distancias 


OTROS CURSOS 
CEAC: 

Introduction a 
la informatics. 

1 Electronlca 

Icon experlmenios). 

Contabilidad. 

Fotografia, 

Decoradon, 

Corte y Confeccion. 
Puerlcultura. 

. Mecanico de Motos 
i. Graduado Escolar. 
jr Ingles. 

n Dellneante General. 
Fontaneria. 


Si 


GRATUITAMENTE 


deseo recibir a la mayor 
brevedad posible information 
f sobre el Curso de: _ 


Nombre y apellidos. 


.£dad. 


Domicilio. 


. _Piso_Pta _Tel 


C Postal. 


__ Poblacion. 
_Provincta , 


Profesion___ 

CEAC. Aragon, 472 

(Opto.: S-GR) 08013 Barcelona 


ESTAS ENSENANZAS SE AJUSTAN AL ART. 35 DEL DECRETQ 707/1976 Y A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979 
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LA 

INF0RMACI0N 

ORDENADA 

Los usuarios de GEM 
estdn de 
enhorabuena: por fin 
es posible trabajar 
con apiicaciones 
verdaderamente 
profesionales para 
este entorno. GBase, 
base de dates 
relacional producida 
por SPI, es una de 
las primeras 
apiicaciones 
dirigidas a ese 
sector de mercado 
hasta ahora 
prdcticamente vacio. 


M UCHOS de los usuarios de 
PCs que tenian instalado 
GEM en su ordenador 
echaban en falta la existencia de 
programas profesionales diseha- 
dos para trabajar con el. Cierto es 
que ya existfan algunas de ellas, 
pero mbs parecfan un juego que un 
autdntico programa. Ahora, SPI ha 
lanzado GBase, una base de datos 
relacional para uso profesional bajo 
GEM. La aplicacion se ha realizado 
a partir de la base de datos que se 
inclula en el paquete integrado 
Open Access, de la misma firms, 
incorporando la mayoria de las ca- 
racteristicas de aqublla. 

GBase necesita un mi'nimo de 
512Kb de RAM y tarjeta grbfica. Si 
el ordenador no tiene disco duro, 
seran necesarias dos unidades de 
disquete. Aunque no es un elemen- 
to imprescindible, la utilizacidn de 
ratdn puede evitar en muchos ca- 
sos el tedioso movimiento a traves 
de la base de datos mediants el 
teclado. 

Pequenos problemas 

Dado que la busqueda de infor- 
macibn en una base de datos se fa- 


cilita en gran medida con el raton, 
los fabricantes del programa han 
pasado por alto la simplificacibn de 
las operaciones de movimiento me- 
diante el teclado, suponiendo que 
todos los usuarios dispondrlan de 
raton. De esta forma, si no se dis¬ 
pone de «roedor inform&tico», la 
busqueda de informacion necesita 
una combinaeidn bastante engorro- 
sa de las teclas de funcion, Control, 
End {que para GBase equivale a 
Return) y las de direccidn. 

Otro detail© es la configuracion 
de la base de datos. Aunque el pro¬ 
grama permite modificar las masca¬ 
ras de pantalla y disenar nuevos 
formatos de entrada de datos, el 
aspecto general de la base de da¬ 
tos aprovecha las ventajas de 
GEM, por lo que la mayor parte de 
las modificaciones vendran dadas 
por los par&metros ya fijados en el 
entorno operativo. 

Por ultimo, los dos manuales que 
acompahan al programa, el de !n- 
troduccibn y el de Referenda, a pe- 
sar de contener una gran eantidad 
de informacibn y una estructura en 
apariencia correcta, no son del todo 
satisfactorios. La mezcla de infor- 
macidn en muchos puntos hace 
casi imposible que el usuario pue- 








da tener un conocimiento ciaro de 
ios temas sin la necesidad de leer- 
se de principio a fin Ios citados 
manuales. 


Trabofar con GBase 

La base de datos organiza la in- 
formacibn en forma de ficheros, 
identificados con un nombre y una 
extension, Estos a su vez contienen 
ios registros, en Ios que se introdu- 
cen Ios datos en sus correspon- 
dientes campos. La capacidad de 
un registro es de 2.048 Bytes, 
mientras que cada fichero admite 
hasta 32.000 registros Haciendo la 
correspondiente cuenta, encontra- 
mos que cada fichero puede conte- 
ner mas de 65 millones de Bytes. 

El programa utiliza cinco tipos de 
areas de visualizacibn de GEM: 
ventanas que muestran las carpe- 
tas de Ios distintos ficheros, dialo¬ 
gs para la seleccibn de opciones 
e introduccibn de informacion, aler- 
tas para comprobar la realizacibn 
de la accion soiicitada, mensajes 
de error para advertir de alguna ac¬ 
cion incorrecta y menus de selec¬ 
cibn. Dentro de la base de datos, 
Ios ficheros utilizados son dos, uno 
de mascara de pantalla, que con¬ 
trols toda la informacion que se in¬ 
troduce y visualiza, y un fichero de 
datos. que contiene dicha informa- 
cibn. 

La ventana central de la base de 
datos es la llamada «ventana de in- 
terrogacibn», en la que se encuen- 
tra el menu principal, con las opcio¬ 
nes Desktop (caracteristicas de 
GEM disponibles de GBase), Fi¬ 
chero (manejo de ficheros), Buscar 
(opciones de identificacibn de fiche¬ 
ros y campos), Editar (funciones de 
edicibn de texto), Herramientas 
(generacibn de ficheros), Vista (se¬ 
leccibn de formato de visualizacibn 
de la informacibn). Interrogar (op¬ 
ciones del lenguaje de interroga- 
cibn), Operador (operadores del 
lenguaje de interrogacibn). 

La ventana de Interrogacibn es el 
punto de comienzo para la mayor 
parte de las operaciones de GBa¬ 
se. Se utiliza para introducir ias ins- 
trucciones (interrogaciones) que in¬ 
dican al programa Ios datos que se 
quiere obtener. Las interrogaciones 
de GBase se generan de varias for¬ 
mas: abriendo una interrogacibn 
previamente definida, introducien- 
do una nueva en la ventana de In- 


PC 


Fichero Buscar Utilidades Especial 


GBftSE 
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Comienzo de una sesibrt de trabajo con GBase. 
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I 


La ventana de interrogacibn se utiliza para indicarle al programa Ios datos 
que se desea obtener. 


terrogacion o construyendo una in¬ 
terrogacibn utilizando las opciones 
de Ios menus interactivos Interrog y 
Operador. Esas interrogaciones asi 
creadas podran almacenarse para 
su posterior utilizacibn o modifica- 
cibn. 

La busqueda en la base de datos 
puede realizarse con un mbximo de 
64 condiciones diferentes para la 
identificacibn de ficheros y campos. 
La opcibn Mostrar, del menu Vista, 
permite realizar esta busqueda en 
otros ficheros de GBase, ya que 
presents una lista de ficheros que 
no estan actualmente en uso. De 
esta forma se puede obtener infor¬ 
macibn de un mbximo de cinco fi¬ 
cheros para combinarse y crear fi¬ 


cheros temporales o de informacibn 
permanente. 

En cualquier momento durante la 
ejecucibn de GBase se puede ob¬ 
tener informacibn llamando a la 
ventana de Ayuda desde la opcibn 
Desktop. La ventana. que aparece 
en pantalla encima de aquella en la 
que esta trabajando, puede am- 
pliarse al m&ximo o ajustar su ta- 
mano. Si la ventana de Ayuda se 
mantiene al fondo de la pantalla, se 
actualized cuando se complete 
cada operacion para reflejar las op¬ 
ciones en uso en cada momento. 
Adembs existen Ifneas de mensaje 
en cada uno de bs nfveles del pro¬ 
grama que informan al usuario so- 
bre las operaciones solicitadas y 
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Listado de los registros que satisfacen las condlciones indicadas en ' 
ventana de interrogacidn. 


ficfwro hoar Horraaicntss Vista fcpe m fcn c ia Registro GBASE 



Introduccidn de nuevos registros en una base de datos. 



mailings y facturas. Para ello se 
realiza una seleccidn de los para- 
metros de impresora mediante la 
opcion Establecer Impresion del 
menu Fichero. Hay cuatro formas 
de salida de datos: visualizando en 
pantalla una imagen del fichero im- 
preso para su comprobacidn; utili- 
zando un Metafile (grafico/texto) 
para almacenar una imagen com- 
pleta del informe impreso en disco, 
para despues imprimirlo via GEM 
Desktop; con un fichero ASCII, y, fi- 
nalmente, por salida directa a la im¬ 
presora GEM seleccionada. 

Conclusion 


J 1 


GBase incorpora la mayoria de 
las funciones de la base de datos 
incluida en el paquete intearado 
Open Access, ahadiendo otras de 
cara a completarla y prepararla 
para correr sin problemas bajo de 
GEM. 

Destacan las posibilidades de 
manipulacidn de la informacion y la 
gran capacidad de almacenamien- 
to. Sin embargo, esa capacidad se 
ve un tanto eclipsada por la dificul- 
tad de llevar a cabo todas las fun¬ 
ciones posibles si el usuario no dis¬ 
pone de raton aunque afortunada 
mente 6ste no sera el caso de los 
propietarios de PCs Amstrad. 

Aunque los dos manuales que se 
suministran con GBbase, el de In 
troduccibn y el de Referencia, pre- 
tenden paliar esa falta, quien dis- 
ponga de ratbn (sobre todo si es el 
de Amstrad, que puede aqui afirmar 
su compatibilidad) llevara una clara 
ventaja. 





E. Hernandez 


avisan de posibles errores en la en- 
trada de informacidn o las opciones 
seleccionadas. 

Entre otras notables posibilida¬ 
des que ofrece GBase destaca el 
rapido acceso a los registros de 
grandes ficheros, que pueden ser 
disehados y configurados por el 
propio usuario mediante las opcio¬ 
nes del menu Herramientas. Los re¬ 
gistros pueden ser numerados y fe- 
chados automaticamente. El pro- 
grama permite tambien visualizar 
un fichero mientras se trabaja con 
otro, ya que posibilita la aparicidn 
en pantalla de seis ventanas simul- 
taneas, aunque generalmente bas 


taran tres para un trabajo normal. 

La informacidn puede estructu- 
rarse de tal forma que determina- 
dos campos dependan de los datos 
contenidos en otros campos. Por 
otra parte, el programa se asegura 
de que las entradas esenciales se 
rellenan y con el tipo correcto de 
informacion. Cuando sea preciso, 
comprueba la informacion en las 
entradas de otros ficheros para 
asequrar la compatibilidad entre 
ellos. 

La informacion almacenada en 
una base de datos puede imprimir- 
se en formatos distintos, informes, 
cartas estandar o etiquetas para 


CARACTERISTICAS 


Base de datos relacional ejecuta- 
ble sobre GEM. 

Configuracion: Ams¬ 
trad PC o compatible con un 
minimo de 512 K de RAM y 
dos unidades de disco. Reco- 
mendable ratdn e impresora. 

Distribuidor: SDC Dis- 

tribucion de Software. Oren- 
se, 6 - Planta 16 B8. Telefono 
(91) 597 1313. 28020 Madrid. 
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APLICACIONES 


entorno 
grafico GEM 
comparten una 
caracteristica 
de gran 

importancia: la 
facilidad de 
manejo, que 
permite 
incluso a 
usuarios sin 
experiencia en 
el uso de 
ordenadores 
dominarlas en 
poco tiempo. 

SuperBase Personal, uno de los programas GEM creados por empresas Inde- 

Aplicaciones 

GEM de Digital 

Research 


pendientes de Digital Research. 

T ANTO los PCI 512 como los 
PCI 640 se entregan con el 
sistema GEM de Digital Re¬ 
search, disehado para ocultar al 
usuario las complejidades del siste¬ 
ma operativo, presentandole un 
conjunto de simbolos graficos (ico- 
nos) inspirados en los accesorios 
que pueden encontrarse sobre la 
mesa de trabajo de una oficina 
cualquiera. Pero mas importante 
aun es el hecho de que GEM es un 
revestimiento (shell) grafico que 
permite aislar ios programas del 


Aplaudidas por 
unos y 

criticadas por 
otros / las 
aplicaciones 
basadas en el 
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sistema operativo y del hardware. 

GEM esta compuesto de varias 
partes: las rutinas graficas que tra- 
zan lineas y figuras en la pantalla, 
los seivicios utilizables por las apli- 
caciones (por ejemplo, dibujar una 
caja de alerta cuando el programa 
necesita enviar una advertencia al 
usuario) y los drivers o eontrolado- 
res de dispositivos, encargados de 
manejar impresoras, monitores y 
otros perifbricos. 

Por s( misma, ninguna de estas 
secciones en que se puede dividir 
GEM controla la particular disposi- 
ci6n de la pantalla grafica que tan 
familiar resulta a quienes lo han uti- 
lizado alguna vez. Esta funcion la 
realizan las aplicaciones GEM, 
como, por ejemplo, GEM Desktop. 
La mayoria de la gente asocia el 
Despacho Electrbnico GEM (GEM 
Desktop) con GEM propiamente di- 
cho. En realidad, es el eje del sis¬ 
tema, del que dependen todas las 
aplicaciones. Cuando se abandona 
una de estas, se retorna al Desk¬ 
top, desde donde es posible selec- 
cionar otro programa, copiar fiche- 
ros, crear subdirectories o ejecutar 
otras (areas de mantenimiento. 

Existen muchas otras aplicacio¬ 
nes escritas bajo GEM. tanto por 
Digital Research como por empre- 
sas de software independientes. Di¬ 
gital Research parece haberse con- 
centrado en los programas de crea- 
cion de grbficos y de presentacio- 
nes. mientras que otras empresas 
han desarrollado bases de datos, 
hojas de caleulo, lenguajes de pro- 
gramacibn y otras aplicaciones. 
Pero veamos cuales son los pro¬ 
gramas GEM creados por Digital 
Research. 


GEM Desktop 


El Despacho Electrbnico GEM es 
el centra de todo el sistema GEM. 
Permits realizar muchas de las fun- 
ciones del sistema operativo (DIR, 
COPY, DEL, REN, FORMAT...), 
pero sin necesidad de recordar nin- 
gun complicado nombre de coman- 
do. Desktop permite trabajar con fi- 
cheros y subdirectories (carpetas 
en la jerga GEM) seleccionando 
sus respectivos iconos y despla- 
zandolos en la pantalla mediante 
un puntero movil controlado por el 
ratbn. 

GEM Desktop simplifica las ta- 
reas de mantenimiento propias del 
sistema operativo, convirtiendolas 



Pantalla de GEM Paint mostrando el trabajo slmultAneo con doa ficheros. 



GEM Write permite el uso de negrlta y cursiva. 


en operaciones intuitivas que se 
realizan de forma similar a como se 
ordenaria una mesa de despacho, 
desplazando documentos de unas 
carpetas a otras, eliminando docu¬ 
mentos innecesarios, etcetera. Al- 
gunas posibilidades de GEM Desk¬ 
top, como el borrado de carpetas 
con todo su contenido, no tienen 
equivalente directo en MS-DOS. 

GEM Desktop se entrega gratui- 
tamente con los Amstrad PCI 512 y 
PC 1640. 

GEM Paint 

Entregado con todos los modelos 
de la gama Amstrad PCI 512 y 
PCI 640, GEM Paint es un paquete 
de dibujo artistico con el que se 
pueden crear en la pantalla del PC 
prbcticamente todos los dibujos 
imaginables, imprimiendolos poste- 
riormente en papal. 

En el margen izquierdo de la pan¬ 
talla, GEM Paint posee un menu de 


herramientas que permite el dibujo 
de cfrculos y poligonos, rellenado 
de zonas con una gran variedad de 
fondos y colores, uso de un pulve- 
rizador o aerbgrafo, seleccion de di- 
ferentes pinceles y tepices, etce¬ 
tera. 

Con GEM Paint es posible ana- 
dir texto a las imbgenes, seleccio¬ 
nando el tamaho y estilo deseado e 
introduciendo el texto desde el te- 
clado. Otra de sus opciones mas 
destacadas es la de ampliar una 
zona de la imagen para trabajar en 
alia pixel a pixel. Tambien se dis¬ 
pone de un selector de areas para 
marcar y seleccionar cualquier 
zona de la imagen. 

GEM 1st Word Plus 

GEM 1st Word Plus es un proce- 
sador de textos de gran potencia y 
de muy tecil uso, que aderrtes de 
disponer de las opciones habitua- 
les, como busqueda y sustitucibn 
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de palabras, margenes, etcetera, 
permite insertar, mover y copiar 
bloques de texto y combinarlos con 
graficos. 

Entre otras opciones, es posible 
elegir entre diferentes estilos o 
combinacion de estilos de bloques 
de texto, consultar el numero de pa- 
ginas, Ifneas y palabras de un do- 
cumento, asi como la memoria dis- 
ponible en el PC. Permite, asimis- 
mo, el uso de lineas de cabecera y 
pie de paginas, pudibndose centrar 
o alinear dicho texto. 

GEM 1st Word Plus dispone de 
un diccionario de 40.000 palabras 
para la comprobacibn ortografica 
de los documentos. Tambien inclu- 
ye el GEM 1st Mail, con capacidad 
de «mail merge», es decir, que per¬ 
mite realizar. por ejemplo, cartas 
personalizadas, escribiendo un 
mismo modelo de carta con dife¬ 
rentes direcciones. 

GEM Draw Plus 

Como indica su nombre, se trata 
de una version mejorada del pro- 
grama original, GEM Draw. Aunque 
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GEM Draw Plus en accidn. 

algunos usuarios confunden los pa- 
quetes Draw y Paint, GEM Draw 
Plus es un producto orientado ha- 
cia el dibuj'o tecnico, permitiendo el 
tratamiento de cualquier elemento 
de la imagen como un objeto inde- 
pondiente. Por ejemplo. podremos 
dibujar la rueda de un vehicub y 
desplazarla por la pantalla, copiar- 
la y situarla como elemento de un 
dibujo mayor. Tambien podriamos 
agrupar la rueda con otras partes 
del dibujo y manejarlas despues 
simultaneamente. 

GEM Draw Plus dispone de algu- 
nas herramientas de dibujo de las 


que carece GEM Paint, tales como 
cuatro niveles de zoom, reglas, ali- 
neamienlo automatico de objetos, 
etcetera. No obstante, como GEM 
Paint, tambien permite el uso de 
tramas y colores. 

GEM Write 

El primer procesador de textos 
para GEM no fue GEM 1st Word, 
sino GEM Write. Aunque menos 
potente, GEM Write posee pr^ctica- 
mente todas las caracteristicas que 
pueden esperarse en un programa 
de este tipo: busqueda y sustitu- 


“Sabado Chip ”, de 17,30 a 19 h 
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GEM Font Editor durante ia edicion de una nueva fuente de caracteres. 


cion, manipulacion de bloques de 
texto y la posibilidad de utilizar dis- 
tintos tipos de letra (negrita. cursi- 
va, etcetera). Tambien permite la 
insercion en los documentos de 
graficos creados con los restantes 
paquetes de la serie GEM. 

Sin embargo, el programa care- 
ce de otras posibilidades.de gran 
mteres, como la correccion ortogra- 
fica, macros de comandos o gene- 
racion de indices. A pesar de todo, 
su facilidad de uso y su capacidad 
para insertar graficos en los docu¬ 
mentos le convierten en una alter¬ 
native a considerar por quienes es- 


ten pensando en la adquisicion de 
un procesador de textos. 

GEM Draw Business 
Library 

Si su habilidad para el dibujo deja 
algo que desear, GEM Draw Busi¬ 
ness Library es una libreria de sim- 
bolos y graficos que le facilitaran la 
produccion de organigramas, car¬ 
tas de flujo, esquemas y otras ima- 
genes. 

GEM Draw Business Library con¬ 
vene cinco volumenes de imagenes 


creadas con GEM Draw, abarcan- 
do desde diagramas de flujo hasta 
componentes de circuitos electroni- 
cos. El manual inciuye un completo 
cataloyo de los elementos de la li¬ 
breria grafica. Todos ellos son utili- 
zables desde GEM Draw Plus y 
GEM Wordchart. 

GEM Desktop Publisher 

No podia faltar entre tanto por- 
grama orientado hacia el mundo de 
los graficos y las presentaciones un 
paquete de autoedicion como GEM 
Desktop Publisher, del que ya ha- 
blamos en el numero 25 de AMS- 
TRAD USER. 

Setratade un programa disena- 
do para manipular el texto y las 
imagenes creadas por otras aplica- 
ciones de la serie GEM. Permite 
trabajar con hasta dos paginas de 
tamano A4 simultaneamente, mos- 
frandolas a diversos tamanos en la 
pantalla. Por el momenta, esta limi- 
tado a dos fuentes de texto, aun- 
que la aparicion de una nueva ver¬ 
sion de GEM parece haber termi- 
nado con esta restriccidn. 


I 



i quieres saberlo todo sobre la informatica y los 
ordenadores no te pierdas los sabados, de 17,30 a 19 h., 
el programa “Sabado Chip”. Dirigido 
por Antonio Rua, “El Rey del Chip”, y 
presentado por Jose Luis Ariaza. Que no 
se te olvide. Es el “Chip Parade”. 
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GEM Desktop Publisher tambien 
admite documentos e imageries 
creados mediante programas que 
no pertenecen a la familia GEM, 
como, por ejemplo, WordPerfect, 
WordStar o DisplayWrlte. 

GEM WordChart 

Una de las aplicaciones GEM 
menos conocidas es GEM Word- 
Chart, cuyo propdsito es organizar 
y resaltar ideas mediante presenta- 
ciones profesionales y din&micas. 

Su funcionamiento se basa en la 
seleccion de una plantilla predefini- 
da, en la que se introduce la infor- 
macion desde el teclado. El forma- 
to es siempre el mismo: una cabe- 
cera, una o m6s subcabeceras, y 
un bloque central de texto que ocu- 
pa la mayor parte de la plantilla. 

Los ficheros producidos por GEM 
WordChart pueden transferirse a 
GEM Draw para retocarlos y artadir 
otros elementos graficos. Desgra- 
ciadamente, no existe ningun modo 
de variar el tarnano final del docu- 
mento, a no ser, claro est&, que se 
disponga de una fotocopiadora ca- 
paz de hacer ampliaciones o re- 
ducciones. 


GEM Graph 

GEM Graph es el paquete de 
gr&ficos profesionales de la serie 
GEM. Puede trazar una gran varie- 
dad de gr&ficos, incluidos los dia- 
gramas de barras, lineales y «tar- 
tas». Tambien ofrece algunas otras 
posibilidades no tan frecuentes, 
como los gr&fieos de simbolos y los 
mapas. 

Los datos se introducen desde 
una tabla tipo hoja de c&lculo, aun- 
que existe la alternativa de impor- 
tarlos de ficheros est&ndar DIF 
(producidos, por ejemplo, por Lotus 
1-2-3). 

GEM Font Editor 

Analizado recientemente en 
AMSTRAD USER, GEM Font Edi¬ 
tor es un programa que nos permi¬ 
ts disenar nuestras propias fuen- 
tes o tipos de caracteres. El paque¬ 
te incluye varios tipos de letras que 
nos permitir&n praetiear el dificil 
arte de la creacidn de nuevos tipos 
de letras. 

GEM Font Editor ofrece al usua- 
rio potentes herramientas que ha- 
cen el diseho de caracteres casi tan 


GEM Programmer's 
Toolkit 


Perteneciente tambten a la linea 
de programas GEM, el Program¬ 
mer’s Toolkit es muy diferente de 
las restantes aplicaciones GEM. El 
programa contiene todas las herra¬ 
mientas necesarias para desarro- 
llar programas GEM. Dispone de un 
complete juego de interfaces y 
herramientas de programacion que 
permiten que las aplicaciones de- 
sarrolladas por el usuario puedan 
utilizer los interfaces de software 
GEM. 

nar sus propios iconos. Los menus 
de construccidn y el operador dia- 
logan con el GEM Resource Cons¬ 
truction Set. Las funciones GEM se 
pueden llamar mediante un lengua- 


Una de las imdgenes Incluidas en GEM Draw Business Library. 


sencillo como usar el programa 
GEM Paint. Dispone de subrayados 
sombreados, simbolos, alfabetos, 
extranjeros, etcetera, junto con co- 
mandos que muestran plantillas, 
ajustan tamahos, reordenan los va- 
lores de los caracteres y le mues¬ 
tran el resultado final en la pantalla 
o en impresora. 
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MODEMS RED CONMUTADA 


2400 BPi 
7.22 Bb 

SINCR0K0 

ASINCR0N0 

FULL 

DUPLEX 

COMPATIBLE 

HAYES 

CORRECCION 

automatic; 

ERRORES 

— 


SI 

SI 

SI 

— 

SI 

— 

SI 

SI 

SI 

SI 


SI 

- - 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

_ 


TARJETA 

PC 

CON S0 : : 


SI 


SI 


SI ^ 



Plazos de entrega muy cortos. 
Conversion de velocidad. 

Linea dedicada o red conmutada. 
Correccion automatica de errores. 

Almacenamiento de configura¬ 
tion no volatil, etc. 

Venta a distribucion. 


tOMUNICACIONES 5 A 


hrique Larreta, 9 
W6 MADRID 
'elf.; 911733 20 SO 
'Ilex 23.178 
'ax; 911315 53 12 


DELEGACION BARCELONA 
Calabria, 129-131 
08015 BARCELONA 
Telf.: 93/424 46 55 
Fax: 93/424 87 49 


Desearia: 

Ampliar informacion □ 

Visita □ 

Nombre: . 

Empresa: .... 

Direction: . 

Telefono:. 
























































ffiJUEGOS 


Seguro que ya has 
jugado con 
muchos 
programas de golf 
para compatibles, 
pero... ia que 
nunca has probado 
un minigolf como 
el de Accolade? 



TM? Ultimate Challenge 


MINI 

PUTT 


E L minigolf, como to- 
dos sabeis, es una 
especie de golf en 
miniatura en el que solo 
se utiliza un modelo de 
palo y en el que la fuerza 
y la calidad de movimien- 
to han sido cambiadas 
por la habilidad, siempre 
mas asequible a aquellos 
que solo lo practican por 
hobby. Esta especialmen- 
te pensado para divertirse 
en las tardes lluviosas 
que impiden jugarlo a cie- 
lo abierto, para aquellos 
que no pueden permitirse 
el lujo de costearse un 
equipo de golf o simple- 
mente para los que pre- 
fieren la sencillez y como- 
didad de utilizar un solo 
palo, sin tener que ade- 
mas trasladarse por todo 
el recorrido de los cam- 
pos. Estas son las carac- 
teristicas que lo hacen es- 
pecialmente atractivo, de 
tal manera que ha llega- 
do a convertirse en uno 
de los grandes pasatiem- 
pos de las ciudades, en 
donde siempre pueden 
verse abarrotados la ma- 
yorla de los locales que 
tienen algunos hoyos 
para jugar. 

Ahora ya no tienes por 
que estar esperando a 
que el pelmazo de turno 


termine su tarjeta de nue- 
ve hoyos en 125 golpes. 
Es m&s. ni siquiera ten- 
dras que moverte de tu si- 
lion favorito para jugar 
una apasionante partida 
de minigolf en tu propio 
compatible y sin restar 
riingun aditamento. 

E~i programa, que viene 
avalado por la casi siem¬ 
pre firma de confianza 
Electronics Arts, te permi¬ 
ts elegir entre practicar un 
determinado hoyo de uno 
de los cuatro recorridos, 
creciemes tanto en difi- 
cultad como en especta- 
cularidad, que se ofrecen. 
Ademas podras utilizar un 
joystick si dispones de la 
tarjeta adecuada para co- 
nectarlo. es decir, no po- 
dremos usar la salida 
para joystick que se inclu- 
ye eh el teclado de nues- 
tro Amstrad PC. Tambien 
se incluye las opciones 
de modos CGA, EGA, 
Hercules, Tandy y PC Ju¬ 
nior, con lo que cubre 
practicamente los modos 
graficos mas importantes 
para compatibles. Dentro 
de la opcion CGA (de 
cuatro colores) podremos 
cambiar la paleta de gra¬ 
ficos en cualquier mo- 
mento para variar un 
poco o simplemente para 
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ver mejor en un monitor 
monocromo. si bien hay 
que decir que este punto 
no plantea ningun proble- 
ma sea cual sea el modo 
grafico. El EGA (de 16 co¬ 
lores) supone, como es 
de imaginar. bastante 
mas calidad que el CGA, 
aunque quiza no esta lo 
suficientemente aprove- 
chado. 

Una vez en el campo, 
descubrimos que el ma- 
nejo es realmente senci- 
llo, en la linea de los pro- 
gramas de golf, con las 
teclas de cursor que ma- 
nejan una pequeha cruz 
con la que podemos fijar 
la direccion de la bola si- 
multaneamente en una 
perspectiva superior y de- 
tatlada del campo en tor 
no a la bola, junto a una 
mas esquem^tica que en- 
globa el recorrido entero. 
Si guiando el cursor per- 
demos de vista la pelota, 
podemos volver a su po- 
sicion para echar una 
ojeada, para retornar de 
nuevo al lugar de la cruz 
y mejorar as! el c&lculo de 
la trayectoria de la oola. 
Una vez fijada la direc- 
cidn nos aparece un nu- 
mero de la fuerza aproxi- 



fijar la desviacion median- 
te otra barra, esta vez ho¬ 
rizontal, que determine el 
enviar la bola hacia un 
lado u otro de lo que mar- 
ca el cursor. 

Precisamente, el cursor 
es el unico punto flaco 
que hennos encontrado al 
programs, ya que desa- 
parece en ocasiones, 
siendo muy dificil fijar por 
tanto, la direccion con 



mada que hay que dar a 
la pelota para alcanzar la 
posiciOn del cursor, fuer¬ 
za que habremos de fijar 
mediante la tipfca barra 
que sube y baja, parando- 
la en el valor justo, lo que 
es algo mas dificil que el 


exactitud, habiendo m&s 
bien de guiarse por el gra¬ 
fico del total del recorrido, 
Al principle pensamos 
que podia tratarse de una 
dificultad adicional al jue- 
go, pero enseguida duda- 
mos de ello por que el 


manual (en espanol y en 
ingles) no comenta nada 
al respecto y porque la 
bola tambien desaparece 
en ocasiones, coincidien- 
do con las zonas donde 
asimismo se deja de ver 
la cruz. En fin, el mejor 
escribiente hecha un 
borron y ello no desmejo- 
ra en exceso otras carac- 
teristicas del programa, 
tan interesantes como el 
jugar contra un eontrin- 
cante humano, llevar una 
tarjeta de puntuacion que 
se puede consultar siem- 
pre que lo deseemos o 
variar la velocldad del 
cursor, 

Por ultimo, comentare- 
mos que en alguno de los 
magnificos recorridos que 
se incluyen en el progra¬ 
ma existen entre otros 
obsteculos, molinos, Cas¬ 
tillos, tuneles e incluso 
eanones que impulsan 
nuestra bola hacia el agu- 
jero pedinente. Pero los 
mas habituates son las 
paredes donde rebota la 
bola y que podemos utili- 
zar para hacer un hoyo «a 
una banda»; tambien en- 
contraremos arena, agua 
y, por supuesto, las pen- 
dientes que estan marca- 
das con flechas en la di- 
reccibn de su tendencia. 
Por otro lado, el par de los 


hoyos es realmente bajo, 
por lo que es natural que 
al hacer un buen hoyo 
nuestro personaje salte 
de alegrfa palo en alto o 
bien se desespere si 
nuestro golpe no entra o 
hacemos un mal recorri¬ 
do. No os desesperbis 
como el personaje y pen- 
sad que. como en todo 
juego de habilidad, mejo¬ 
rar es solo cuestion de 
prbctica. 

J. Ramis Pbrez 

DISTRIBUIDOR: Dro 

Soft. 

LO MEJOR: Los recorri¬ 
dos con obstaculos ra- 
ros. 

LO PEOR: La desapari- 
ci6n del cursor entre 
tinieblas. 

ADICCIQN 
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JUEGOS 


DON QUIJOTE 


En t a antigua y acogedora cocina desnuda 
de todo l o que pueca recordar oIorosas 
conidas queda ura triste a Iacena, Hay 
una puer ta hac i a el sur y otra hac i a el 
norte. 

>_ 


I u hab ioasi on as austera coho 
correspond^ a la de un hidalgo nanchego 
del s i g I o XU1 . Una escaIera conecta tu 
nabitacior con ei pi so inferr or, Tantien 
pue .e ir a I orte. 


st »tarias calles y piedras estan nudas 
ante 11 . Qi ie d i ra este bando que hay en 
in nuro? Hay una calls hacia el este y 
otra hacia si sur, 

>EXAMINA_ 


Dinamic ha entrado en 
el mercado de los 
juegos para compatibles 
PC con su ultima 
aventura conversacional 
en espahol: Don Quijote 


O LE Toro sirvio a 
Dinamic hace ya 
liempo para de- 
mostrar que lo 
tradicionalmente espanol 
tambibn podia ser tema 
de juegos de ordenador. 
De aquel programs nunca 
llego a realizarse una ver- 
sibn para los Ams- 
trad PC. pero si de uno 
de sus ultimos productos, 
la aventura grafico-con- 
versacional Don Quijote, 
basada en la novela de 
Miguel de Cervantes. Los 
programadores de Dina¬ 
mic han interpretado el li¬ 
bra con bastante libertad, 
con el fin de hacer la 
aventura mbs sencilla y 
adictiva. 

El programa viene in- 
cluido en un unico disket 
te, en una carpeta que 
aparentemente carece de 
instrucciones. Pero tras 
conocer las costumbres 
de Dinamic, se nos ocurre 
mirar en el reverso de la 
carbtula incluida en la 
carpeta, y alii estan las 
instrucciones. En ellas se 
explica claramente el ob- 
jetlvo de la aventura en 
cada una de sus dos fa- 
ses: en la primer's, habre- 
mos de armarnos Caballe¬ 
ros velando armas toda 
una noche y sin quedar- 
nos dormidos; en la se- 
gunda, tendremos que 
encontrar a nuestra bien 
amada doncella Dulcinea 


del Toboso para poner fin 
a nuestras locas desven- 
turas. 

Por desgracia, nada 
mas cargar el disco pode- 
mos comprobar que no 
existe pantalla de presen- 
tacidn, al contrario que en 
la versidn CPC, lo que 
hace perder alguna visto- 
sidad al juego. Acto se- 
guido se nos da a elegir 
si queremos empezar la 
primera o la segunda par¬ 
te de la aventura. Para 
esta ultima, por supuesto, 
habremos de introducir 
una clave, que averigua- 
remos al terminar la pri¬ 
mera fase. Tambien ob- 
servamos que el progra¬ 
ms ignora las pulsaciones 
de teclas si estas son mi- 
nusculas, habiendo de 
trabajar forzosamente en 
el modo CAPS LOCK. 

El sistema de reconoci- 
miento de frases es bas¬ 
tante elemental, b que 
nos obliga a la utilizacidn 
de verbos en la forma de 
infinitive. No obstante, po- 
dremos ahadir ciertos ad- 
verbios para matizar as- 
pectos de la accibn, as! 
como conjunciones y, por 
descartado, nombres. 
Ciertas instrucciones, 
concretamente las de uso 
mas habitual, oomo las de 
moverse en una direc- 
cion, hacer inventario, mi¬ 
rar, coger o dejar se en- 
cuentran en las teclas de 
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c que? seiwa? las nayores sorprp i 
ueden esperarte en estos lugai cm Un 
<nino te I leva a I norte ot.ro a I oest< 


funci6n, con lo que solo 
habremos de pulsar la te- 
da correspondents para 
que se escriba toda la pa- 
labra, con la consiguiente 
comodidad. Ademas de 
las inslrucciones riorma- 
les de juego, tambien 
contamos con las tlpicas 
de grabar la hlstoria en un 
punto determinado, des- 
de donde luego volver a 
partir, o realizar un direc- 
torio de las versiones gra- 


badas en el disco. El ulti¬ 
mo punto a destacar res; 
pecto al vocabulario es 
advertiros de que el pro j 
grama reconoce algunos 
insultos que pueden sur- 
girnos como fruto de la 
desesperacion y que nos 
seran devueltos sin con- 
templaciones. 

Dentro ya de lo que es 
el programa, podemos 
destacar que el punto 
mas complicado en |a 


avemura es el de alimen- 
tar convenientemente a 
Don Alonso Quijano. ya 
que contarnos con un de¬ 
terminado numero de mo- 
vimientos antes de que 
nuestro caballero empie- 
ce a tener hambre, y unos 
pocos mas antes de que 
perezca. Debido a la es- 
casez de comida, cual- 
quier error de bulto que 
cometamos en el recorri- 
do supondra la imposibili- 
dad de terminar la aven- 
tura. 

Finalmente, solo nos 
queda remitirnos al articu- 
lo publicado en el nume¬ 
ro 26 de AMSTRAD 
USER, que desmenuza- 
ba la aventura con todo 
lujo de detailes: mapas, 
vocabulario, objetos, et¬ 
cetera. Aunque se referia 
a la version de CPC, hay 
que sehalar que esta no 
se diferencia en nada, 
salvo la pantalla de pre¬ 


sentation, de la realizada 
para los Amstrad PC y 
compatibles. 

J. Ramis P6rez 


LO MEJOR: Una aventu¬ 
ra que nos resulta co- 
nocida. 

LO PEOR: Si quieres ter¬ 
minar el juego no ha iu- 
gar al m£s mini mo 
error. 



LO QUE VD. DEBE SABER S6BRE «AMSTRAB USER» 


iComo mando una carta a la revista? 

Si usted desea enviar una carta a la seccion de 
Correo de la revista debe dirigirse a: 

AMSTRAD USER. 

“Seccion Correo». 

Avda. Mediterraneo. 7-1.°D 
28007 MADRID 


cDonde me dirijo para asuntos 
relacionados con la suscripcion? 

Para cualquier asunto relacionado con la 
suspcripcion debe escribir a: 

AMSTRAD USER. 

Departamento de Suscripciones. 

Avda. Mediterraneo. 7 - 1,° D 
28007 MADRID 


iComo obtengo information sobre 
publicidad? 

Para recibir informacion sobre la insercion de 
anuncios publicitarios en la revista debe ponerse 
en contacto con: 

AMSTRAD USER. 

Departamento de Publicidad. 

Avda. Mediterraneo, 7 - 1,° D 
28007 MADRID 

Tel.: 433 38 00/41 99 (Sr. Campos) 


iPuedo comprar numeros atrasados? 

tnvienos el cupon con los numeros que desea e 
indicandonos la forma de pago, que puede ser 
por talbn o giro dirigido a: 

AMSTRAD USER. 
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AFONDO 



PPC 512 conectado a un PC 1640 y dispuesto a comenzar 
el intercambio de ficheros. 


De 3V 2 a 5%. 

LINK MASTER: 

CONVERSION 
DE FICHEROS 

La proliferation de compatibles 
PC equipados con unidades de 
disco de 3V 2 " ha creado una 
cierta confusion entre los 
usuarios, que se encuentran 
frecuentemente ante el 
problema de tener que transferir 
ficheros de programas y dates 
del clasico formato de 5V 4 " al 
mas reciente de 3 V 2 " o 
viceversa. 


A MSTRAD, afectada por esta 
situaeidn, puesto que sus 
PPC portatiles poseen uni¬ 
dades de disco de 3 V 2 ", 
acaba de lanzar al mercado Link 
Master, un producto destinado a re¬ 
solver de una vez por todas las di 
fieultades de la conversidn de fiche¬ 
ros de uno a otro formato. El kit de 
transferencia de ficheros consta 
unicamente de un cable RS232 y 
dos diskettes, uno de 5’/ 4 ” y otro 
de 3V2”, junto con un pequeno ma¬ 
nual en el que se detalla su utiliza- 
cidn. Esto es cuanto se necesita 
para transferir ficheros entre dos or- 
denadores compatibles PC con di- 
ferentes formatos de disco. 

Como ya hemos repetido en nu- 


merosas ocasiones. el paso previo 
a la utilizacidn del programa de 
transferencia consiste en la obten- 
cidn de una copia de seguridad de 
los discos, usando para ello el co- 
mando del DOS DISKCOPY. 

Instalocidn y puesta en 
marcha 

La instalacidn de Link Master es 
de una gran sencillez. En primer lu- 
gar, se unen las dos m&quinas me 
diante el cable que se suministra 
con el kit, que deberaconectarse al 
interface serie de ambos ordenado- 
res. A continuacibn, se arrancar& el 
programa Link Master en el orde- 


nador con discos de 5V 4 ”. Si se in- 
tentase arrancar el programa en 
primer lugar en el equipo de 3V 2 ”, 
apareceria un mensaje de adver- 
tencia invitandole a hacerlo antes 
en el otro ordenador. 

Link Master se cargarb y queda- 
ra residente en memoria, ocupando 
alrededor de 200 Kbytes. Esto sig¬ 
nifies que el equipo con unidades 
de 5 V 4 " puede seguir siendo usa- 
do para ejecutar otros programas 
mientras Link Master permanece 
en la memoria dispuesto a respon¬ 
der a los comandos que le sean en- 
viados por la maqufna con unida¬ 
des de 3V 2 ". 

El siguiente paso, obviamente, 
es ejecutar Link Maste en el orde- 
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Componentes del equipo de transferencia de ficheros Link Master. 


nador con las unidades de disco de 
3V 2 ". Si todo ha ido bien, este equi¬ 
po mostrar& en la pantalla un men- 
saje aclaratorio, presentando al 
cabo de unos instantes tres opcio- 
nes: enviar uno o mas ficheros, re- 
cibir uno o mas ficheros y abando- 
nar el programa. Si se selecciona- 
ra esta ultima opcion, el programa 
finalizaria en ambos equipos, de- 
jando libre en el de 5V4” los 200 
Kbytes de memoria ocupados. 

De 5V4" a 3 %" 
y viceversa 

La transferencia de ficheros, tan- 
to en un sentido como en otro, re¬ 
sults sumamente sencilla, bastan- 
do con seguir las instrucciones que 
ircin apareciendo en la pantalla. En 
ambos casos existe la posibilidad 
de cambiar la unidad de disco 0 el 
directorio en el que se encuentran 
los ficheros, asi como la de utilizar 
los comodines del DOS "?” y “*” en 
el nombre de los ficheros. 

Mientras un fichero esta transfi- 


riendose de un ordenador a otro, el 
programa Link Master mostrara en 
la pantalla del equipo con discos de 
3V 2 " el nombre de dicho fichero, 
seguido del numero de bloque que 
se transfiere, porcentaje transferido 
y errores. En cuanto a estos ulti- 
mos, su numero aparece solo con 
caracier informativo, no debiendo- 
se preocupar el usuario de corregir- 
los, ya que el programa se encarga 
automaticamente de reenviar los 
bloques incorrectos. 

En realidad, Link Master no es 
otra cosa que una version del pro¬ 
grama de comunicaciones Mirror II 
especialmente adaptada para la 
transferencia de ficheros de un or¬ 
denador a otro a traves de un ca¬ 
ble RS232. Mirror II, del que ya 
hemos hablado en otras ocasiones, 
es un potente programa de comu¬ 
nicaciones, compatible a nivel de 
comandos con Crosstalk XVI. Su 
unico inconveniente, una cierta difi- 
cultad de manejo, ha sido satisfac- 
toriamente resuelto por Amstrad en 
esta versidn, de la que se puede 
decir que casi funciona sola. 


Respecto al manual de instruc 
ciones que se entrega con el kit 
Link Master, describe paso a paso 
todos los procesos necesarios para 
completar con exito la transferencia 
de ficheros, sin anadir ninguna otra 
informacion, lo que, en definitiva, es 
muy de agradecer, puesto que se 
podrfa eonfundir al usuario con da- 
tos tecnicos que no son en absolu¬ 
te necesarios. 


CARACTERISTiCAS 


Kit de transferencia de 
ficheros de 5V4” a 

31 j ” 

CONFIGURACION: 

Amstrad PC, RPC 0 compa¬ 
tibles, con un minimo de 256 
Kbytes de memoria y un 
puerto RS232. 

DISTRIBUIDOR: 

Amstrad Espaha, S. A. Ara- 
vaca, 22. Tel. (91) 459 30 01. 
28040 Madrid 
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TRUCOS _ 

B Aguero negro 


Jos6 Maria Cruz, de 
Madrid, nos envio un pe- 
quefio iistado en GW-BA- 
SIC que genera ochenta y 
un dibujos diferentes en 


la pantalla, simulando lo 
que, con una buena dosis 
de imaginacion, se supo- 
ne podria ser una caida 
en un agujero negro. 



1 REM * | 

3 REM ******************** 

10 CLS 

20 KEY OFF j 

30 SCREEN 1 

40 FOR A=. 1 TO 10 STEP . 1 
50 CLS 

60 FOR B=1 TO 100 STEP A 

70 X=X+1 , 

80 LINE (160+B*C0S( B-1*2),100+B*SIN(B-1*2))-(160+B*COS(B+1*2),100+B*SIN(B+1*2)) 
90 IF X=2 THEN X=0 
100 NEXT 

110 NEXT __ 


a El Enigma de Aceps 


Durante los ultimos me- 
ses hemos recibido un 
considerable numero de 
cartas en las que se nos 
preguntaba como atrave- 
sar la pasarela que apa- 
rece en el juego El Enig¬ 
ma de Aceps. La frase 
magica, segun nos contd 
Angel Menezo, autor del 
juego, es la siguiente: 

SALTA RAPIDO AL ESTE 


Si utilizamos estas mis- 
mas palabras y procura- 
mos no llevar excesivo 
peso (no rricis de dos ob- 
jetos), conseguiremos 
atravesar la temible pasa¬ 
rela. 

El resto os toca des- 
cubrirlo a vosotros, que 
en eso consisten precisa- 
mente los juegos de 
aventuras. 





a 

i 

8 

x+ 

RC 

XI 

X< 

RC 

X* 

JR 

R« 

X 

jR 

x 

? ( 

;r 

x 

b 

n 


■ Organizar 
los discos 
de trabajo 

Angel Dominguez Si- 
mdn, de Vigo, es el autor 
de este truco que facilita- 
ra el trabajo de los usua- 
rios de PC's sin disco 
duro. 


Cuando hacemos una 
copia de seguridad de los 
discos suministrados con 
el ordenador, solemos 
ponernos a trabajar con 
ellos tal como vienen. Si 
nuestro PC no tiene disco 
duro, los programas BAC¬ 
KUP y RESTORE del dis¬ 
co 1 nos van a resultar 
practi'camente inu Vies. 9' 
los borramos, dejar&n li- 
bre un espacio que pode- 


mos ocupar con NVR, 
RPED, DISPLAY (en los 
PCI 640) y algunas de las 
utilidades publicadas en 
AMSTRAD USER, tales 
como INVCAPS, INV- 
NUM y TIMEOUT. Los 
PCI 640 tienen un tiempo 
de «motor off wait», o 
sea, tiempo de parada del 
motor de las unidades de 
disco, de nada menos 
que 5,5 segundos, que se 


duplica al cargar GWBA- 
SIC debido a las pertur- 
baciones que sufre el 
temporizador interno. 
Ahora que tenemos Tl- 
MEOUT.COM en el disco 
de arranque, podemos 
anadir al fichero AU¬ 
TOEXEC.BAT la linea TI¬ 
MEOUT n, tal como ex- 
plicamos en la p^gina 65 
del numero 32 de AMS¬ 
TRAD USER. 
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■ Tramas Basic 2 
en GEM Paint 


Los usuarios del Ams- 
trad PC habran observa- 
do que en BASIC2 hay 
bastantes mas tramas 
que en el programa GEM 
Paint. Este truco, enviado 
por Francisco Vidal, de 
Barcelona, permite utili- 
zar a GEM Paint las tra¬ 
mas del BASIC2. El pro- 
cedimiento consiste en 
cargar BASIC2 y ejecutar 
el programa cuyo listado 
aparece junto a estas II- 
neas, procurando que la 
ventana Resultados-1 
abarque toda la pantalla. 
Cuando el programa ter- 
mine, seleccione en el 
menu de BASIC2 la op- 

PROGRAKA DE TRAMAS 
8HK For Francisco Vidal Canel las 
FOR t=750 TO 8000 STEP 750 
x-xtl 

"ISCLE t;500,300 FILL WITH x 
NEXT 

FOR t=750 TO 8000 STEP 750 
x=x+l 

CIRCLE t; 1250,300 FILL WITH x 
NEXT 

FOE t=?50 TO 8000 STEP 750 
CIRCLE t ;2000,300 FILL WITH x 
NEXT 

FOR t=750 TO 8000 STEP 750 
x=x+l 

IF x>30 THEN GOTO espera 
CIRCLE t i2750,300 FILL WITH x 
NEXT 

LABEL espera 
GOTO espera 


ci6n Fotografia, ponga 
como nombre, por ejem- 
plo, «BTRAMAS» y rodee 
con el cuadro los 
38 circulos. 

A continuacibn, y des- 
pubs de grabar el progra¬ 
ma, cargue GEM Paint y 
cargue la pantalla «foto- 
grafiada» desde el menu 
de ficheros. Despubs de 
cargar la pantalla, selec¬ 
cione la trama que quiere 
que sea cambiada y con 
el recuadro seleccione un 
fragmento dentro del 
circulo de la trama que va 
a poner en su lugar. Vaya 
despues al menu de Tra¬ 
mas y elija la opci6n «Ha- 


cer Trama». 

Entonces, el ordenador 
pondrb la trama seleccio- 
nada en el lugar elegido. 
Siga as! con las dembs 
tramas. Cuando termine, 
dirfjase al menu de tra¬ 
mas y seleccione la op- 
cibn «Grabar Tramas». 
Escriba el nombre que 
desee dar al fichero y pul¬ 
se sobre OK. 

Cuando desee cargar 
estas tramas sblo tiene 
que ir al menu de tramas 
y seleccionar «Cargar 
Tramas». 

Despubs de cargar la 
pantalla, seleccione la 
trama que quiere que sea 
cambiada y con e! recua¬ 
dro seleccione un trozo 
(dentro del circulo) de la 
trama que va a poner en 
su lugar. 

Vaya despues al menu 


de Tramas y elija la op- 
cion «Hacer Trama». 

Entonces, el ordenadoi 
pondrb la trama seleccio- 
nada en el lugar que an¬ 
tes selecciono. Siga asi 
con las demas tramas. 

Cuando termine de 
cambiar las tramas y de¬ 
see grabarlas, dirijase al 
menu de «Tramas» y se¬ 
leccione la opcibn "Gra¬ 
bar Tramas». 

Escriba el nombre que 
desee dar al fichero y 
marque sobre OK. 

Cuando alguna vez de¬ 
see cargar esas tramas, 
sblo tiene que irse otra 
vez al menu de tramas y 
seleccionar «Cargar Tra- 
mas». 


Francisco Vidal 
Canellas 
(Barcelona) 



BASIC 2 Y 
EGA 


Algunos programas es- 
critos en BASIC 2 para e! 
PCI 512, sobre todo los 
que utilizan graficos, no 
funcionan en el PCI 640 
en modo ECD350 (640 
puntos por 350 lineas). 
Suelen pararse debido al 
error «Coordenada exter¬ 
na a la pantalla virtual». 

Para evitar estos pro- 
blsmas se puede cargar 
GEM en modo grbfico de 


640 por 200 puntos. Para 
ello se escribe desde el 
inductor del sistema ope¬ 
rative ( A> ) SET DIS- 
PLAY=CDCOLOR y lue- 
go se arranca el GEM. 
Otra solucibn es modificar 
ligeramente los progra¬ 
mas adaptbndolos a la 
pantalla del PC1640 
ECD. 

Angel Dominguez 


■ GW-BASIC y 
caracteres extendidos 


Aunque el interprete de 
GW-BASIC no se entrega 
con los Amstrad PC, 
constituye el BASIC es- 
tbndar de los compatibles 
y muchos usuarios lo uti¬ 
lizan. 

Los poseedores de 
PC’s 1640 CM o ECD se 
darbn cuenta al usar este 
lenguaje de que en los 
modos de pantalla 
SCREEN 1 y SCREEN 2 
no pueden escribirse en 
la pantalla efies, letras 


acentuadas ni caracteres 
semigraficos. Para solu- 
cionarlo hay que cargar 
en memoria el programa 
GRAFTABL, que se halla 
en el disco de MSOOS. 
Como no ocupa demasia- 
da memoria, po demos in- 
cluir la llnea GRAFTABL 
en el fichero AU¬ 
TOEXEC.BAT del disco 
de arranque; asi se car- 
garb automaticamente. 

Angel Dominguez 
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El ratdn del Amstrad PC 1512, 


Hace algun 
tiempo vimos 
como era el 
raton 

interiormente, 

ahora 

aprertderemos 
a utilizarlo 
desde BASIC 


P RACTICAMENTE todos los 
fabricantes de ratones, por 
lo menos los de una cierta 
calidad, ofrecen drivers 
est&ndar MOUSE.COM o MOU- 
SE.SYS para MS-DOS que permi- 
ten un sistema comun de interface, 
como ocurre con los ratones de los 
Amstrad PC 1512 y PC 1640. 

Para utilizar el ratdn, en primer 
lugar debemos asegurarnos de que 
el driver ha sido activado; para ello 
chequeamos la entrada de! vector 
de interrupcidn 33H. Utilizaremos la 
llamada 35H del DOS (obtener vec¬ 
tor) o el valor del segmento y offset 
de la direccidn 0000:00CH. 

Si su valor es cero, el driver no 
ha sido cargado y, por tanto, no po- 
demos llamarlo. Hay que tener cui- 
dado cuando usemos programas 
que llamen a INT 10H (interrupcidn 
por software de la E/S de video) 
para asegurarnos de que el cursor 


10 REH *********************************************** 
20 REH * * 

30 REH * EHULACION DE LAPIZ OPTICO CON EL BATON * 

40 BEH * * 

50 BEH *********************************************** 
100 SCEEEN 0:SCBEEN 2 
110 DEF SEG=0 

120 HSEG*256*PEEK(51*4+3)+PEEK(51*4+2) 

130 IF HSEG=0 THEN 200 

140 ENTRY~256*PEEK(51*4+1)+PEEK(51*4) 

150 DEF SEG-HSEG 

160 IF PEEK(ENTRY) 207 THEN GOTO 200 
170 HQUSE=ENTRY+2 

160 PBINT ‘Driver dal r*ton ACTIVO" 

190 GOTO 220 

200 PRINT “Driver del raton NO ACTIVADO* 

210 END 

220 H1X=0: CALL HOUSE(HIX,H2X,H3X,H4X) 

230 IF H1X=-1 THEN 250 

240 PRINT "El raton no responde*:END 

250 PRINT ‘Activando eaulacion del lapiz optico....* 
260 H1X=13: CALL HOUSE(HIX,H2X,H3X,H4X) 

270 HlX-l; CALL HOUSE(HIX,H2X,H3X,H4X) 

260 PEN ON 
290 ’ 

300 * A continuaci6n vendrla el reato del prograaa 
310 * usando los coaandos del Lipiz Optico... 


se adapta al modo utilizado (texto o 
grdficos) 

Los programas que escriben di- 
rectamente en la memoria de video 
necesitan usar la funcidn 02H del 
raton (cursor desactivado) o 10H 
(cursor oculto condicional) para 
borrar el cursor antes de escribir en 
la pantalla, y la funcidn 01 H (cursor 
activo) para restaurarlo. 


Ilamondo al driver 

El driver del ratdn se llama usan¬ 
do la interrupcidn 51 (33H) con el 
numero de la funcidn requerida en 
el registro AX. 

El driver tiene dos puntos de en¬ 
trada. El primero es el punto de en¬ 
trada del interruptor 51 (33H), el 
otro esta dos bytes despuds de 
dste y se llama FAR CALL. Se usa 
en BASIC (en una declaracidn 
CALL) o en una llamada de otros 
lenguajes. 

Los ejemplos siguientes usan 
GW-BASIC o BASIC-A, pero sin 
duda pueden modificarse para 
otros BASIC avanzados o cualquier 
lenguaje de alto nivel. 

Los principales metodos para uti¬ 
lizar el ratOn en BASIC son CALLs 
(llamadas) al driver y LIGHTPEN 
EMULATION (simulacion del Idpiz 
Optico). Las .llamadas directas ne¬ 
cesitan la direccion del punto de en¬ 
trada BASIC o FAR CALL que esta 
en la interrupcidn 51 (33H) mas 
dos. La simulaciOn del lapiz Optico, 
una vez iniciada, permite e! uso de 
los comandos y funciones propias 
del Idpiz. 


La llamada es: CALL MOUJ 
(Ml %, M2%, M3%, M4%), dor* 
MOUSE es la direcciOn de entrai * 
de la llamada lejana (FAR CALL " 
Ml % = AX, M2% - BX, M3 
=CX y M4% = DX. 

Si M1% = 0 inicializamos el 
t 6 n. Todos los datos deben serf " 
sados por estas variables. La rr« 
jor manera de conocer la formal 10 
utilizar este interface es fijarse d 
tenidamente en los ejemplos « 
acompahan este articulo, que ur m f 
zan varias llamadas al driver. 

Oi 


Funciones estandar del m . 
driver del ratdn 

— Funcidn OH: Inicializacidn A 5 
raton. 

Input AX = 0 Output AX = Est> 
do del ratOn. 

(0 = sin raton -1 = raton) 

BX = Numero de botones. 

Ajusta posiciOn minima X = 0, p: p 
siciOn maxima X = 639 
Ajusta posiciOn minima Y = 0, po 
siciOn maxima Y = 199 

Cursor invisible. Cursor de so: l 
ware en modo texto. Flecha « « 

grAficos. 

— Funcidn 01H: Mostrar el cu 
so. 

Input AX= 1 Output = ninguno 
Hace visible el cursor. 

Las llamadas uno y dos son acu 
mulativas. Es decir, si se hacen tre : 
llamadas para ocultar el cursor, lue 
go se necesitaran otras tres pari 
hacerlo visible. 

— Funcidn 02H: Ocultar el cu' 
sor. 

— Input AX-2 Output = run 
guno 

Oculta el cursor. 

— Funcion 03H: PosiciOn del n 
ton y estado de los puisadoret 
Input AX-3 Output CX=coordena 
da X 

DX=coordenada Y 
BX=Bit de estado del boton 0=iz- 
quierda, 1=derecha, 2=centro 
(1=boton pulsado) 

— Funcidn 04H: Ajustar posiCiC" 
del cursor del ratdn. 

Input AX=4 Output=ninguno 
CX=nueva coordenada X 
DX=nueva coordenada Y 

— Funcidn OSH: Informacion s& 
bre pulsaciones del ratdn. 

Input AX=5 BX=Bot6n a testeai 
(0-1, 1 =D, 2=C) 

Output AX=estado del botOn (ver 
funcion 3) 


Listado 1. Emulacldn de Idpiz Optico. 























BX = numero de pulsaciones. 
CX=coor. X de la ultima pulsacidn. 
DX=coord. Y de la ultima pulsa¬ 
cidn. 

— Funcidn OSH: informacidn so- 
bre la liberacidn de botones del 

ratdn. 

Input AX =6 Output como en la 
funcion 5, pero referido a la libera¬ 
cidn de botones. 

— Funcion 07H: Ajustar valores 
miximos y minimos de X. 

Input AX=7 CX=Nueva posicidn 

minima de X 

DX=Nueva posicidn maxima de X 
Output=ninguno 

— Funcion OSH: Ajustar valores 
miximos y minimos de Y. 

Input AX =8 CX-Nueva posicion 
minima de Y. 

DX=Nueva posicidn maxima de Y 
— Funcion 09H: Definicidn del 
cursor grafico. 

Input AX>^9 BX-posicion X del 

puntero 

CX-^ posicidn Y del puntero 
ES:DX=direcci6n de pantalla y 
mascara del cursor. 

Output=ninguno, 

El cursor grafico por defecto es 
una flecha, pero puede cambiarse. 
Este cursor es una matriz de 8x8 
o 16x16 (dependiendo del modo 
grdfico). La mascara de pantalla 
hace un AND con el contenido y la 
mascara del cursor un XOR con el 
resultado para producir un borde 
daro del cursor. El cursor tiene un 
puntero que necesita ser definido, 
siendo sus valores X e Y entre -16 
y +16. Las mascaras de pantalla 
y del cursor consisten en 32 pala- 
bras de 16 bits, de las cuales la pri¬ 
mers mitad es la de pantalla 
—Funcidn OAH: Definicion del 
cursor en modo texto. 

Input AX=0AH BX=tipo de cursor 
( 0 =software 1 =hadware) 

CX=valor de la mascara de pan¬ 
talla 

DX=valor de la mascara del cursor 
Output=ninguno 

En modo texto hay dos ti'pos de 
cursor: el cursor normal por hard¬ 
ware (via controlador de video) y 
por software. Si seleccionamos la 
opcidn Hardware, deberemos defi- 
nir la primera y ultima linea del cur¬ 
sor, En monocromo, los valores se¬ 
rein 0 y 7, para CGA es 0 y 14, et¬ 
cetera. El cursor por software esta 
eontrolado por dos valores de 16 
bits —la mascara de pantalla que 
determina euAI de los actuales atri- 
butos estd activado (funcion AND) 
y la mascara del cursor que deter- 


PC 


mina que caracteristicas deben ser 
modificadas (funcidn XOR)—. El 
formato es el siguiente: 

Bit 15 1=parpadeo, 0=no parpa- 
deo 

14-12 color de fondo 

11 1 = alta intensidad, 0 =normal 

10-8 color principal 

7-0 cddigo ASCII del earacter 

— Funcidn 0BH: Lectura de los 
contadores de movimiento. 

Input AX-0BH Output CX^incre- 
mento X 

DX=incremento Y 

Esta llamada devuelve el incre- 
mento X e Y desde la ultima llama¬ 
da a OBH. Los valores positivos in¬ 
dican un desplazamiento de iz- 
quierda a derecha o de abajo a arri- 
ba. Los valores pueden estar entre 
32767 a -32768. 

— Funcidn OCH: Define gestor 
de eventos. 

Input AX-OCH CX=llamada a la 
mascara 

ES:DX=direccidn de la subrutina 
Output=ninguno 

Esta funcidn compara el estado 
del ratdn con una mdscara. Si se 
encuentra correspondencia, se eje- 
cutard la subrutina. La informacidn 
es accesible a la subrutina gracias 
a los registros. 

Mdscara Condicidn 
15 a 7 no usado 
6 liberado bofon central 

5 pulsado botdn central 

4 liberado botdn derecho 

3 pulsado botdn derecho 

2 liberado botdn izquierdo 

1 pulsado botdn izquierdo 

0 cambio de la posicidn del 

cursor 

Cuando llamamos a la subrutina, 
estd disponible: AX=valor de la 
mdscara. BX=estado del botdn. 
CX=coordenada X. DX=coordena- 
da Y. 

— Funciones ODH y OEH: Emu- 
lacidn de lipiz dptico. 

Input AX=0DH Output=ningu- 
no Emuiacidn activa 
Input AX= OEH Output=ningu- 
no Emuiacidn desactivada 

Esta es una llamada muy util que 
permite usar el ratdn con cualquier 
software que utilice Idpiz dptico. Si 
oprimimos ambos pulsadores simu- 
lares PEN DOWN (bajsr Idpiz) y si 
no pulsamos ninguno PEN UP (su- 
bir Idpiz), Por defecto, la emuiacidn 
estd desactivada. 

— Funcion OFH: Definicidn de la 
escala de movimiento. 

Input AX = 0FH CX = X mic- 
keys/pixels 



Vista del ratdn del PC 1512 tras retlrar la parte superior 
de la carcasa. 


10 REM *********************-».********.*******»********* 

20 REM * * 

30 REM * EJEHPLO DE UTILI2ACI0N DEL RATON EN BASIC * 

40 REH * * 

50 REH *********************************************** 

70 KEY OFF 
80 DEF SEG=0 

80 MSEC = 256*PEEK<51*4+3)+PEEK<51*4+2) 

100 IF HSEG-0 THEN 170 

110 ENTRY-256*PEEK(51*4+1)+PEEK<51*41 

120 DEF SEC.MSEC 

130 IF PEEK<ENTRY) r 207 THEN 170 

140 SCREEN 2 

150 PRINT 'Driver del ratdn PRESENTE" 

160 GOTO 190 

170 PRINT "Driver del ratdn NO cargado” 

180 END 

190 HOUSEtENTRY+2 

200 MIX 0=CALL MOUSEtHIX,H2X,H3X.M4X i 
210 HIX. 1 :CALL MOUSE(HIX,M2X,H3X,M4X) 

220 SOUND 0,0 

230 COSUB 3010 

1000 REH Rutina principal 

1005 REM 

1010 H1X^3: CALL HOUSEtHIX.H2X,H3X,M4X) 

1020 SOUND (H3X+37)*(H2X+1),.5 

1030 SOUND (200-H4X+37)*6,.02 

1040 K 1X.2• CALL MOUSE(K IX,H2X,M3X,H4X t 

1050 IF P0INT(H3X,M4X)-0 THEN MIX 1: CALL MOUSEtK1X,M2X,H3X.H4X) 
1070 GOTO 1010 
3000 REM 

3010 HlX=2iCALL MOUSEtMIX,M2X.M3X.M4X) 

3020 CLS 

3030 FOR X»0 TO 19 
3040 LINE (X,0)-(X,200) 

3050 NEXT X 

3060 FOR X=620 TO 640 

3070 LINE (X,0)-CX,200) 

3000 NEXT X 

3090 OX.O:OY:100 

3100 FOR X-0 TO 640 STEP 80 

3110 RY RND*100+50 

3120 FOR YsO TO 6 

3130 LINE (OX,OY+Y)-(X,RY+Y) 

3140 NEXT Y 
3150 OX=X tOY=RY 
3160 NEXT X 
3170 H1X.4 
3180 H3X=0 
3190 M4X=100 

3200 CALL HOUSE(H IX,H2X,H3X,H4X) 

3210 H IX*1: CALL HOUSE(MIX,H2X,M3X.H4X) 

3220 RETURN 


DX=Y mickeys/pixels Llstado2. 

Output=ninguno Utllizacldn del 

Con esto activamos la escala de ra,6n en aA »lC, 

movimiento del ratdn de ini'da en 
«mickeys» (numero de registros 
por pulgada). Su valor depends de 
la calidad del ratdn, situdndose 
aproximadamente entre 30 y 200. 

La escala por defecto es 1:1 en el 
eje X y 2:1 en el Y. 

— Funcidn 10H: Cursor oculto 
curidicional. 

Input AX=10H CX=margen dere¬ 
cho 

DX=margen superior 
Sl=margen derecho Dl=mar- 
gen interior 
Output=ninguno 
Esta llamada nos permite definir 
uri Area donde el cursor sera ocul- 
tado automAticamente. Como la 
funcidn 4, es acumulativa. 

M. A. HERNANDEZ 

... 
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Recorre los cinco continentes 
sorteando los mas inesperados peligros 

y consigue llevar la antorcha de SPORT 
a todos los rincones del planeta. 
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Disfruta con Asterix 

R ECIENTEMENTE aparecido en el 
mercado espanol de la mano de 
SYSTEM 4, Asterix en la India va a cau- 
sar, sin duda, furor entre los ninos y los 
no tan ninos, ya que las aventuras del sim- 
patico Asterix estan mas alia del tiempo y 
del espacio. Posiblemente, lo mejor del 
juego sea que ha sido creado en estrecha 
colaboracion con el creador de Asterix, el 
trances Uderzo, con lo que la version in- 
formatica mantiene la misma calidad que 
caracteriza a los comics. 



62 Volcado de panta- 
lla a golpe de tecla. 
67 Juegos: 
Arkanoid, Buble 
Ghost, Blood Valley, 
Bob Morane, Bedlam, 
Thudercats, Trantor, 
Hang On. 

78 Taller de Hardwa¬ 
re. 

82 £Como andas de 
reflejos? 

84 Trucos. 

88 Proximamente en 
AMSTRAD USER. 



Psycho Soldier, 
lo ultimo de 
Erbe 


)RT-A1 


P ONTE al nivel de los dioses, ya que 
la protagonista de este juego es la 
diosa Athena, que ha de salvar a la hu- 
manidad de una raza de demonios que 
la ha invadido. Tienes que destruir a 
mansalva y cuentas para ello, como 
no, con numerosos artefactos destruc¬ 
tives, como el habitual rayo laser y di- 
versas bombas mortiferas. 


Revista usuarios CPC 464/472/664/6128 


Ano III 
Num. 36 




Blueberry, del 
comic al 
Amstrad CPC 


B LUEBERRY ha sido hasta ahora 
protagonista de unas historietas 
de comic muy populares, creadas por 
el trances Giraud, m&s conocido en el 
mundo del comic como Moebius. Pron¬ 
to lo tendremos con nosotros de la 
mano de SYSTEM 4. 




• A partir de septlem- 
bre, PROEINSA lanzara 
al mercado espanol dos 
nuevos juegos para los 
ordemadores Amstrad 
CPC: Supersky y Quad. 

• Este mes, si las co- 
sas salen como estOn 
previstas, estar&n en 
vuestras tiendas habi¬ 
tuates el GP Aspar Mas¬ 
ter, que edits y distribu¬ 
te Dinamic. 

• Memos oido que una 
empresa editorial espa- 
nola va a lanzar al mer¬ 
cado una revista en dis¬ 
co para los CPC. ^Se 
dedicaran a los juegos 
o a las utilidades? 


Metal 

Army 

E JERCITO de metal es 
el nombre de este 
nuevo juego belico, crea¬ 
do por el sello PLAYERS. 
Curiosamente, Metal 
Army es el nombre de los 
«malos>> del juego. El pro¬ 
tagonista «bueno» es 
Harry Chainsaw, un mer- 
cenario dispuesto a lu- 
char contra el mal... a 
cambio de unos cuantos 
dolares (rrtes o menos al 
estilo de EquipoA). En 
este juego, Harry tiene 
que desactivar una bom¬ 
ba colocada por los malos 
en una central nuclear. 
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Acabamos esta serie 
con el programa editor 
de tramas para las dos 
versiones de programa 
de volcado de pantalla, 
la version BASIC y la 
version codigo 
maquina. 



E L programs editor de tramas 
espera siempre que el fiche- 
ro del programa binario se Na¬ 
me VOLCADO,BIN, por lo que si lo 
habeis cambiado de nombre serO 
necesario modificar la linea 1.560. 

Para editar las tramas del progra¬ 
ma BASIC, primero es necesario 
salvar en un tichero las lineas 
DATA que contienen los valores de 
las tramas. Esto se hace ash 
1. Se carga el programa de vol¬ 
cado de pantallas en BASIC. 

2. Se teclean las siguientes or- 

Hpnpc' 

OPENOUT'TRAMAS” 


LIST 65048-,#9 
CLOSEOUT 

De este mode se genera el fiche- 
ro ASCII TRAMAS conteniendo la 
definicion de las tramas, fiehero 
que se mezcla con el programa edi¬ 
tor mediante la instruccion CHAIN 
MERGE. 

Por lo demas, hay poco mas que 
explicar. Las teclas para su manejo 
aparecen continuamente en la pan- 
talla y son Ostas: 

* Movimiento dentro de una tra- 
ma: flechas de cursor. 

* Inversion de los puntos de una 
trama: tecla I. 


* Cambiar el color del punto de 
una trama situada bajo el cursor: te¬ 
clas ESPACIO o COPIA. 

* Pasar a la siguiente trama: te¬ 
cla TAB. 

’ Pasar a la anterior trama: te¬ 
clas CONTROL y TAB, sirnultcinea- 
mente. 

’ Fin del proceso de edicidn: te¬ 
cla RETURN. 

Si se han editado las tramas del 
programa BASIC, lo que queda mo- 
dificado es el fiehero TRAMAS. 
Para que la modificacidn sea efec- 
tiva hay que cargar el programa 
BASIC de volcado de pantallas y 
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realizar un MERGE con TRAMAS, 
para posteriormente salvarlo a dis¬ 
co o cinta. 

Si se han ediiado las tramas del 
programs en codigo maquina, este 
queda ya modificado.De este modo 
podemos tener varias versiones en 
discos o cintas distintas (por ejem- 
plo, usando la inversion de tramas 
sobre todas las tramas podemos te¬ 
ner un segundo programa de volca- 
dos que nos de las imagenes ne- 
gativadas). 

Espero que estos programas os 
sean utile.s. 

Angel Zarazaga 


Esta pantaila 
corresponde 
al simulador 
de oscllosco- 
plo de Juan 
Jos6 Valver- 
de y se ha 
obtenido con 
la versibn en 
cddigo ma¬ 
quina del 
programa de 
volcado de 
pantallas. 


Canal 1 - X 
Calibre 
111 / din 

m ait 


Canal l - V 
Calibre 
1 V / din 

m mt 







































































































Uelocidad 

de 

barrida 
1 « / dit 

m tint 

9 flyuda 
M Trace 
Utl CLC 
[fc] Hnop 
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10 * *=======^========== ===== = ======= -* 

20 1 * EDITOR DE TRAMAS PARA LOS PRO- * 

30-’ * GRAMAS DE VOLCADO DE PANTALLAS * 

40 ’ * EN CODIGO MAQUINA Y EN BASIC. * 

50 ' #-* 

S0 ’ * ANGEL ZARAZAGA - 1988 * 

70 ’ *-# 

8® ’ * (C) AHSTRAD USER 1988 * 

100 • “ * 


lie OPENOUT”d":MEMORY HIMEH-1:CLOSEOUT 
120 tope=HIHEM-544 
130 DIM trae&XC26,3) 

140 MODE 1 
150 ZONE 4 

160 BORDER 26:INK 0,2S:INK 1,®:INK 2,0,2 

SUNK 3, 15 

170 HOVE 0,0 

180 DRANR 639,0, 1 

190 DRANR 0,399 

2O0 DRAWS -639,0 

210 DRAKE 0,-399 

220 HOVE 4,4 

230 DRAKE 631,® 

240 DRAKE 0,391 
250 DRAKE -631,® 

260 DRAKE 0,-391 

270 WINDOW#®,2,39,2,24 

230 CLS 

290 PRINT TAB<11)CHE#(24)" EDITOR DE TEA 
MAS "CHR*(24) 

300 PRINT 

310 PRINT"OPCIONES:“ 

320 PRINT 
330 PRINT 

340 PRINT TAB(5)"1) EDITAR SOBRE FICHERO 
BINARIO" 

350 PRINT 

360 PRINT TAB(5)"21 EDITAR SOBRE FICHERO 
BASIC- 

370 LOCATE 1, 18 

380 PRINT-ELIJA UNA OPCION "STRINGX1®," 
"; 

390 PEN 2 
400 CALL 8.BB81 


41® k*=INKEY» 

420 WHILE k*<>"l" AND k*<>"2" 
43® k*=INKEY« 

44® WEND 
450 CALL &.BBB4 
46® PEN 1 
470 PRINT k* 

48® oplX=VAL(k*J 
49® PRINT CHR*<7) 

500 CLS 

51® MOVE 418,4:DRAKE 0,391 
52® MOVE 422,4:DRAKE 0,391 
53® WINDOW#1,28,39,2,24 
54® HIND0K#2,13,25,22,24 
55© PAPER#1,1:PEN#1,0 
560 PAPER#2,3:PEN#2,0 
570 CLS#1 
580 CLS#2 
590 TAG 


600 tX=0 

610 FOR yX=385 TO 65 STEP -64 

620 FOR xX=30 TO 350 STEP 80 

63® IF yX=65 AND xX>11® THEN 740 

64® HOVE xX,yX 

65© DRAKE 51,0,1 

66® DRAWR 0,-35 

670 DRAKE -51,® 

68® DRAHR 0,35 

690 PLOT -2,-2,3 

70© HOVE xX+12,yX-4® 

710 PEN 3 

72© PRINT USING"##";tX; 

73® tX=tX+I 

74® NEXT xX 
750 NEXT yX 
760 TAGOFF 
770 PRINT#1 

780 PRINT#1," MOVIHIENTO* 

790 PRINT#1," DE CURSOR:" 

800 PRINT# 1, "C"CHR*(240)"K"CHR*(241)"U 
■CHR* C 242)"1C"CHR*< 243) " 3 " ; 

810 PEINT#1 

820 PRINT#1," DIBUJAE/" 

830 PRINT#1," BORRAR:* 
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TECLA A TECLA 


84® 

PRINT*1," 

CESPAC 101“ 

85® 

PRINT* 1, " 

& CC0PIA3" 

86© 

PRINT*1 


870 

PRINT*1, " 

SIGUIENTE:"; 

880 

PRINT* 1, " 

CTAB1" 

890 

PRINT*1 


90® 

PRINT* 1, " 

ANTERIORs " 

91® 

PRINT# 1, " 

CCTRL1+CTAB1"; 

92© 

PRINT#1 


93® 

PRINT# 1, " 

INVERTIR:" 

94© 

PRINT# 1, " 

til" 

95© 

PRINT#1 


960 

PRINT#1, " 

FIN DE LA" 

97© 

PRINT# 1, " 

EDICION s“ 

980 

PRINT# 1, “ 

[RETURN!" 

990 

IF oplX=2 

THEN GOTO 1640 


100® IF op1X= 1 THEN GOSUB 1550 
101® PEN 1 

102® pixe1*=CHR*(32)+CHR*(143) 

1030 FOR tX=® TO 2B 
1040 FOR ttX=l TO 3 

1050 p*=MI04(pixel*,l+traaaX(tX,ttX) 

\84, 1)+CHR*(8)+CHR*(10)+HID*(pixe1*, 1+( 1 
AND traaaX(tX,ttX)/32),1) 

106® LOCATE l+ttX+(tX HOD 5)*5,i+4*( 

tX\5) 

1070 PRINT p* 

1080 NEXT ttX 
1090 NEXT tX 
1100 xcX=l:ycX=l 
1110 xtX=2:ytX=1 
1120 tX=® 

1130 cur*=CHR*(22) +CHR* ( 1)+CHR*( 159H-CHR 
*(22)+CHR*(0) 

1140 cX=-(ycX=1)*(1+traeaX(tX,xcX)\64)-( 
ycX=2)*(l+(l AND traaaX(tX,xcX)\32)) 

1150 LOCATE xtX+xcX-1,ytX+ycX-1 
1160 PEN 2 
1170 PRINT cur* 

118® PEN 1 

1190 IF INKEY(0)> — 1 THEN LOCATE xtX+xcX- 
1,ytX+ycX- 1 :PR I NT MID*(pixel*,cX, 1 ):ycX= 
ycX+(ycX>1) 

1200 IF INKEY(2)>-1 THEN LOCATE xtX+xcX- 
1,ytX+ycX-1:PRI NT MID*(pixe1*.cX, 1):ycX= 
ycX-(ycX<2) 

1210 IF INKEY(8)>-1 THEN LOCATE xtX+xcX- 
l,ytX+ycX-l:PRINT MID*(pixe1*,cX,1):xcX= 
xcX+(xcX>1) 

1220 IF INKEY(1)>-1 THEN LOCATE xtX+xcX- 
l.ytX+ycX-lsPRINT MID*(pixe1 *,cX,1):xcX= 
xcX-(xcX<3) 

1230 IF INKEY(9)>-1 OR INKEY(47)>-1 THEN 
traaaX(tX,xcX)=tra»aX(tX,xcX)X0R(&X1000 
00*13-ycX))s cX-3-cX sLOCATE xtX+xcX-1,ytX 
+ ycX- 1sPRINT MID*(pixe1*,cX, 1) 

124© IF INKEY(68)=0 THEN LOCATE xtX+xcX- 
1,ytX+ycX-1:PRINT HID*(pixe1»,cX,1):xcX= 
1 :ycX-lstX=(tX+l)MOD 27sxtX=2+(tX MOD 5) 
*5sytX=l+4*ttX\5) 

1250 IF INKEY(68)=128 THEN LOCATE xtX+xe 
X-1,ytX+ycX-1 SPRINT HID*(pixe1»,cX,1)sxc 
X=1s ycX- 1s tX=-26* C tX=®)-(tX-1)*(tX< >0)s x 


tX=2+(tX MOD 5)*5sytX=l+4*(tX\5) 

1260 IF INKEY(35)>~1 THEN LOCATE xtX+xcl 

-1, ytX+ycX-1 s PRINT HID* (pixe 1*, cX, 1) :G1' 

UB 1740:’INVIERTE TRAHA 

1270 IF I NKEY ( 18) >-1 THEN LOCATE xtX+xc) 

-1, ytX+ycX-Is PRINT MID* ( pi xe 1*, cX, 1) sCOI 

0 1290s’ FIN DE EDICION 

128® GOTO 114® 

129® WHILE INKEY*<>""sWEND 
130® PRINTW2," FIN DE" 

1310 PRINT#2," LA" 

1320 PRINTW2," EDICION"; 

1330 FOR t=l TO 5000 s NEXT 
134® CLS»2 

1350 PRINTW2,"OPCIONESs" 

1360 PRINTW2,"1) SALVAR" 

1370 PRINT#2,"2) ABANDONAR" 

138© k*=INKEY* 

139® WHILE k*< >"1" AMD k*<>"2" 

140® k*=INKEY* 

141® WEND 

142® op2X=VAL(k*) 

1430 PRINT CHR*(7) 

1440 CLSW2 

1450 PRINTW2sPRINTW2,"SALVANDO. . . " ; 

1460 IF op2X=2 THEN CALL 0 
1470 ON opIX GOSUB 182®, 1900s’SALVA FICH 
ERO BINARIO 0 DATAS 
1480 CLSW2 
149® PRINTW2 

1500 PRINT#2,CHR*(7)"FICHERO 
151© PRINT#2,"SALVADO!" 

1520 FOR t=l TO 5000sNEXT 
1530 CALL 0 
154® ’ LECTURA DE FICHERO BINARIO 
1550 MEMORY tope-1 
1-56® LOAD*volcado. bin", tope 
157® FOR tX=® TO 26 
158® FOR ttX=1 TO 3 

1590 traaaX(tX, ttX) =PEEK(tope+8. lB5ti 

X*3+ttX-l) 

1600 NEXT ttX 
161® NEXT tX 
1620 RETURN 

1630 ’ LECTURA DE FICHERO DE DATAS 
164® CHAIN MERGE"traeas",1650 
1650 CLOSEIN 
166® RESTORE 203® 

1670 FOR tX=0 TO 26 
1680 FOR ttX=l TO 3 
169® READ traiaX(tX.ttX) 

1700 NEXT ttX 
171® NEXT tX 
1720 GOTO 1010 
1730 ’ INVIERTE TRAMA 
174® FOR ttX=1 TO 3 
1750 traaaX(tX,ttX)=&X110000® AND NOT(tr 
aeaXCtX.ttX)) 

176® p*=MID*(pixel*,l+tra«aX(tX,ttX)\64, 
1)+CHR*(8)+CHR*(10)+MID*(pixel*,l+(1 AND 
traiaXttX,ttX)/32),1) 

1770 LOCATE l+ttX+(tX HOD 5)*5,1+4*(tXS5 
) 
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1780 PBINT p* 

1790 NEXT ttX 
1800 BETUBN 

1810 • SALVA FICHEBO BINAKIO 
1820 FOB tX=0 TO 26 
1830 FOB ttX-1 TO 3 

1840 POKE tope+&.lB5+tX*3+ttX-l, traia 
X(tX,ttX) 

1850 NEXT ttX 
1860 NEXT tX 

1870 SAVE*vo1cado.bin“ , b,tops»544 
1880 BETUBN 

1890 * SALVA FICHEEO DE DATAS 
1900 1 in<»a=:65050: inc=2 
1910 QPENOUT"traaaa * 

1920 FOB tX=0 TO 26 

1930 t*=STB*<1inaa)+" DATA " 

1940 FOB ttX=1 TO 3 

1950 t*=t*+ "+HEX#(traaaXC tX,ttX),2 

1960 IF -ttX<3 THEN = 

1970 NEXT ttX 

1980 PBINT#9,t* 

1990 1inoa=linea+inc 

2000 NEXT tX 
2010 CLOSEOUT 
2020 BETUBN 


■ 
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CON NUESTROS PROGRAMAS EDUCATIVOS 
para Ordenadores Personates IBM® y Compatibles 



Bravo Murillo, 377 6 s B - 28020 MADRID 
Tfno. 733 20 89 



• Aprende a estudiar con nuestras Tecnicas 
de Estudio (planificacion de las tareas, de- 
sarrollo de la memoria, exito en los exc me¬ 
tes), etc. 


© Repasa tus asignaturas de Len- 
gua, Matematicas, Ciencias So- 
ciales y Ciencias Naturales. 


Los temas se ajustan a los pla¬ 
nes de E G.B. vigentes. 


Tambien suministramos por temas individuales. Consuitenos. 


Coda estucbe/evaluacion con- 
tiene 7, 8 6 9 temas (1 diskette 
por tema). 


DESEO RECIBIR CONTRAREEMBOLSO 
EL SIGUIENTE MATERIAL: 


TECNICAS DE EST 

UDIO 

Estuche unico de 9 temas para 
alumnos desde 10 anos 

7.133 pts. r 12% I.V.A. 

ESTUCHES 

PFDIDOS 



ENSEflANZA asistida por ordenador 

Asignaturas 
de 8 P E.G.8. 

ESTUCHES PEDIDOS 

l.° Evai. 

o 

> 

LU 

O' 

cs 

3.° Eval. 

Lengua 




Malemdticas 




C. Sociales 




C. Naturales 




PRECIO DEL ESTUCHE: 7.133 pts. + 12% I.V.A. 


• Pedidos superiores a 10 estuches: 6.500 pts. + IVA. 


Nombre 

Direccion 

Poblacion 

Provincia 

Telefono 










































































■JUEGOS 


CP 



jVBngan, 
senores, 
vengan! 
Jueguen con 
nosotros, 
oojan sus 
pelotas y 
derriben las 
murallas de 
Jeri co. 


ARKANOID-II 


M O se preocupen, 
que no les yamos 
a pedir que toquen 
la trompeta, sobre todo 
porque algiin vecino se le 
puede poner borde. No se 
trata de eso, es mucho 
m£s «facil». veran. Uste- 
des enchufan su AMS- 
TRAD, cargan ARKA- 
NOID segunda parte y, 
mientras empieza el jue- 
go, se toman una tilita, 
por eso de templar los 
nervios. ^Hasta aqui todo 
entendido?, despues 
agarran fuertemente el 
joystick, pulsan el disparo 
y.. jale hop!, a derribar 
construcciones, que para 
eso las ciudades se estan 
comlendo el campo. No 
aparte los ojos de la pan- 
talla, siga la trayectorla de 
la pelota, no se preocupe 
si se queda biz.co, eso se 
arregla con una opera- 
cion; usted a lo suyo, a 
pegar pelotazos como un 
«descosfo». Hagase a la 
idea de que los puntos 
son pesetas y disfrute 
viendo subir su capital, 


mientras Hacienda se lo 
permita, claro. Fijese en 
lo caros que estctn los la- 
drillos, segun su tonali- 
dad, usted puede llegar a 
embolsarse la apabullan 
te cantidad de cien pese¬ 
tas, y eso por un solo 
adoquin. A veces los in- 
quilinos se ponen difict 
les; no hay problema, ma- 
chuquelos. la ley no le va 
a meter entre rejas; a! 
contrario, le va a dar una 
buena pasta y, si espa- 
churra unas c&psulas de 
seguridad que tienen, le 
recompensaran por todo 
lo alto. jOh!, se me olvi- 
daba, las construcciones 
no son tan fragiles como 
aparentan, no son como 
las de siempre, de esas 
que al poner un clavo te 
cuelas en la casa del ve¬ 
cino: estas no son de las 
que contribuyen a fomen- 
tar las relaciones socia- 
les. Vera, aunque hay la- 
drillos normales, existen 
otros que despuds de 
unos pelotazos bien da¬ 
dos desparecen, pero los 


muy fantasmas vuelven a 
aparecer. Algunos salen 
de su posicion y se ponen 
a campear a su gusto sin 
que podamos hacerlos 
pure, tambien los hay con 
sorpresas agradables. En 
fin, no se lo piense m&s, 
venga y juegue, derro- 
chara adrenalina; venga, 
siempre y cuando no pa 
dezca del eorazon. 

ARKANOID fue el me- 
jor juego de este tipo que 
hubo en el mercado, esta 
segunda parte es tan 
buena como la anterior y 
mucho mas enrevesada. 
Los graficos son pareci- 
dos a los de su hermano 
mayor, con efectos en los 
pelotazos y diferentes ve- 
locidades y una excelen- 
te movilidad de la pala, 
En definitive, un clasieo 
superado. 

Isabel Marfa Benitez 


CREADO POR: imagi¬ 
ne. 

DISTRIBUIDO MR: ERBE 

SOFT. Nunez Morgado, 
11.28036 Madrid. 

LO MEJOR: Pone a 
prueba los reflejos. 

LO PEOR: Destroza los 
nervios. 

PRECIO: 875 pesetas. 


GRAFICOS AD1CCI0N ACCION 










































CPC 6128 


CPC 464 

Mefflo r ace$4KaTdiate 
Tdado,mtay cassette 
tafixrfa 


leclado.nofitoyinidaii 
oe cisco wpora 


Te regalamos un convertidor para hacer que el 
monitor de tu CPC se convierta en una tele en color. 




Y ORISTA-N ACIONAL 


MAXIMO DESCUENTO A DISTRIBUIDORES HASTA FIN 




























■JUEGOS 



BUBBLE GHOST 


Estais muertos, sois almas 
en pena y vuestro soplo he- 
lado os guiara por este mun- 
do espectral. 



El fantasma sopla la pompa a la que esta encadenado. 


D ESDE SYSTEM 4 
se ha invocado al 
mas alia y a su lla- 
mada ha acudido un es- 
pectro condenado a va- 
gar por el castillo de las 
trampas antiaparieiones. 
Este fantasma, como no 
fue muy malo en vida, no 
arrastra eadenas, su pe- 


nitencia es de otro tipo, 
tiene que empujar una 
gran pompa y procurar 
que no reviente. Al ser su 
cuerpo inmaterial, s 6 lo 
puede desplazarla So- 
plando, para ello debe te- 
ner en cuenta el angulo 
del soplido, vigilar los sa- 
lientes de las paredes y 


los objetos diseminados 
por las estancias. La 
pompa es muy delicada, 
si se rompe pierde un pe- 
dacito de vida inmortal; 
para salvar su alma cuen¬ 
ta con nueve oportunida- 
des que se pueden inere- 
mentar cuando se atra- 
viesa todo el nivel y se 
pasa al siguiente. Su libe- 
racidri ocurrirA cuando re- 
corra todas las habitacio- 
nes del castillo, que son 
muchas, y s 6 lo tiene un 
tiempo limitado para cada 
una de ellas. No todo es 
perjudicial para nuestra 
aparicidn, existen objetos 
que, al soplar la pompa 
cerca de alios, nos sumi- 
nistran un monton de 
puntos de regalo; la cosa 
esta en aprender a distin- 
guir los buenos de los 
malos. Ojo con el soplido, 
no se debe soplar muy ra- 
pido. pues nos quedamos 
sin fuerzas; nos daremos 
cuenta porque el fantas¬ 
ma se pone muy Colorado 
y, por mas que lo intente- 
mos, no variara la trayec- 
toria de la pompa, ya que 
de nuestra boca no sale 


aire. El programa nos da 
la oportunidad de llevar al 
espectro direccionado o 
manejarlo nosotros a 
nuestro antojo; es acon- 
sejable esta segunda mo- 
dalidad, pues en la otra 
es mAs dificil manejar la 
pompa. 

Los graficos son muy 
buenos y su diseno es 
bastante original. Tiene 
muchas pantallas de ac- 
ci 6 n con un colorido muy 
agradable y unos dibujos 
bien realizados. La movi- 
lidad del fantasma, en la 
opcion no direccionada, 
es tan buena que cuesta 
ponerle en Angulo de so¬ 
plido, y la pompa se corn- 
porta como lo haria una 
autAntica pompa de ja- 
bon. En la parte inferior 
aparece la informacibn 
con la puntuacion que se 
va obteniendo, las pom- 
pas que nos quedan y el 
tiempo, en forma de Knea, 
que resta para atravesar 
la habitacibn. 


CREADO POR: INFO 
GRAMES. 

DISTRIBUIDO POR: 
SYSTEM 4. Francisco 
de Diego, 35. 28040 
Madrid. 

LO MEJOR: Es un jue- 
go de arcade con mu¬ 
chas sorpresas. 

LO PEOR: La fragilidad 
de la pompa. 

PRECIO: Disco, 1.950 
pesetas. Cinta, 875 pe¬ 
setas. 
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BLOOD VALLEY 
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En el Valle de la Sangre pue- 
des ser opresor o esclavo, 
acosar o defenderte. Ambas 
personalidades te sumerge- 
ran en una gran aventura. 


U N lugar tan demo- 
niaco como Blood 
Valley sdlo pudo 
salir de las mentes de 
GREMLIN y ha si do 
ERBE el diablillo gue lo 
ha traido a nuestro pais. 
Este paradisiaco lugar tie- 
ne un amo y sehor, el ma- 
levolo Archveult, un ser 
de sadicas ideas que se 
rodea de los mbs extra- 
hos y temibles persona- 
jes. Para divertirse, todos 
los ahos convoca un con- 
curso de caza muy par¬ 
ticular, el tiro al esclavo. 
Al pobre infeliz se le suel- 
ta en el valle y su destine 
puede ser la muerte si no 
encuentra la salida de 
ese tetrico lugar. Las fuer- 
zas del mal son soltadas 
y empieza <>The Hunt». Si 
juegan dos personas, una 
puede hacer de cazador y 
la otra de presa; tanto en 
un caso como en otro 
existen tres personajes 
para elegir. Uno de los 
perseguidores a que pue- 
des optar es Demiveult, 
un asqueroso reptil hijo 
del gran jefe; otro es un 
sadico asesino llamadc 
Ka Riim y el ultimo es el 
capitan de la guardia del 


valle Kritos, un consuma- 
do guerrero. El esclavo 
que se soltara para la 
competicibn serb elegido 
entre un picaro ladrbn, un 
sacerdote y un barbaro. 
Cada perseguidor tiene 
asignada un area de vigi- 
lancia y caza y solo cuen- 
ta con cinco dias, con sus 
noches, para atrapar a la 
presa. El «pichon» tiene 


unos objetivos especifi- 
cos, dependiendo de sus 
caracteristicas, debe en- 
frentarse a ciertos adver¬ 
saries y, a ser posible, 
vencerlos. Ademas, para 
el existen ciertos objetos, 
diseminados por el valle, 
que le pueden ayudar y 
darle puntos extras y 
energia para continuar. 
Esto es muy importante, 


CPC 


porque sdlo tiene una 
vida que perder. Demo- 
nios, gnomos, guerreros, 
todos se confabularan 
para despedazar al escla¬ 
vo; rara vez gana este, 
sobre todo si juegas con¬ 
tra la mbquina, que se 
agenda el papel de caza¬ 
dor. 

Los grbficos son de ta- 

maho grande, aunque la 
pantalla de accibn resulta 
pequena; tienen un colo- 
rido agradable y un scroll 
suave. El diseno de los 
personajes es un poco 
burdo, sobre todo cuando 
se enfrentan peleando, y 
algunos objetos son enor- 
mes en relacion con los 
protagonistas. La infor- 
macion es bastante com- 
pleta; al principio de la 
carga podemos elegir que 
nos la suministre en uno 
de los tres idiomas que 
trae; lamentablemente, 
ninguno es el espanol. El 
sonido estb compuesto 
por una musica sencilla y 
suave. 


I 


(READO POR: GREM- 

LIN. 

DISTRIBUIDO POR: 
ERBE SOFTWARE. 
Nunez Morgado. 11. 
28016 Madrid. 

LO MEJOR: La varie- 
dad de personajes y si- 
iuaciones. 

10 PEOR: Muy poca 
vida para tan sangrien- 
ta aventura. 

PRECIO: Cinta, 875 pe¬ 
setas. 


AC CION 
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■JUEGOS 


BOB 

MORANE 

Un personaje que se 
desplaza en el tiempo y se 
adapta al entorno para 
que podais disfrutar de 
sus aventuras. 


E N la mente de los 
programadores de 
INFOGRAMES sur 
gid la idea de crear un 
protagonista capaz de en- 
frentarse a cronologias y 
escenarios dispares. 
Despues de mueho cavi- 
lar nacio el personaje es- 
telar BOB MORANE, 
para tres juegos diferen- 
tes. En su primera singla- 
dura lo mandan al siglo 
XXII a rescatar a su ca- 
marada Bill. Provisto de 
un traje espacial y un rifle 
letser de mira telescdpica. 
Ilega a una paisaje super- 
moderno y hostil. En 61 
tendrd que enfrentarse a 
innumerables peligros, 
disparadores automaticos 
que son accionados por 
el calor de un cuerpo ex- 
trano, androides asesi- 
nos, animates monstruo- 
sos creados por las radia- 
ciones y un sinfin de arti- 
lugios belicistas puesfos 
ahi por la Sombra Amari- 
lla. amo y senor de esa 
era. Para liberar a Bill ten- 
dra que atravesar varios 


niveles a cual mas diffcil. 
En esta primera entrega, 
Bob Morane es un perso¬ 
naje misterioso y andni- 
mo, pues no sate para 
nada, solamente aparece 
la mira de su rifle y desde 
el comienzo se pasard 
todo el rato disparando y 
procurando esquivar el 
fuego contrario. Cada vez 
que un artefacto le apun- 
te, oira un aviso com- 
puesto por tres pitidos; ra- 
pidamente tiene que re- 
correr con la mira todo el 
paisaje. pasando de una 
pantalla a otra, para ser el 
primero en disparar, ya 
que s6!o puede recibir 
tres disparos antes de 
morir. Los grdficos son di- 
bujos excelentes (del tipo 
de «prohibition»), colo- 
reados en tonos sobrios; 
los personajes son casi 
estaticos, ya que solo tie- 
nen dos posiciones, la de 
vivos disparando y la de 
caddveres. El scroll de 
pantalla se efectua en to- 
das direcciones, aunque 
el desplazamiento de la 





El apolineo Bob, con su traje de hojalata. 



El sol se pone sobre la selva tropical. 



La arana aseslna se acerca con malos propositos. 
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Bicharraco radiactivo muy peligroso. 


mira resulta algo lento, 
Este primer viaje es bas- 
tante interesante y termi- 
na por enganchar, 

En su segunda odisea, 
bautizada «Caballeri'a», 
Bob Morane es enviado al 
pasado, nada menos que 
al siglo XIII. El escenario 
es un castillo de un con- 
de adicto a la Sombra 
Amarilla. Este malefico 
aristocrata robb y escon- 
dio el Velo Sagrado con el 
fin de regal&rselo a su 
amigo para que lo destru- 
ya. Al ser un simbolo reli¬ 
giose de gran valor para 
los creyentes, nuestro in-- 
trepido heroe debe resca- 
tarlo mtacto. Para eilo 
tendra que luchar contra 
los soldados apostados 
en las diferentes cbmaras 
y podrb ayudarse cogien- 
do o soltando objetos y 
encontrando pasadizos 
que le acorten el camino, 
Aqui, el personaje ya se 
visualiza y nosotros que 
nos lo habiamos imagina- 
do apuesto y gallardo, 
nos encontramos con un 
enclencle muchachito 
que se enfrenta torpe- 
mente a sus contrarios. Si 
nos sentimos desilusiona- 
dos por el protagonista, 
no digamos por los grafi* 
cos, que son diminutos, 
poco claros y de pantallas 
muy similares unas a 
otras. La movilidad de 
Bob no es mala, pero en 
su fase de lucha nos te- 


nemos que romper la 
mano peleando con el 
joystick para poder derro- 
tar al otro, lo que termina 
agotandonos fisicamente 
mas que al personaje. En 
concreto, resulta un juego 
bastante flojucho. 

La trilogia se completa 
con una aventura en la 
selva tropical, titulada 
«Jungla»..Como en la pri- 
mera, su amigo Bill, que 
siempre se esta metiendo 
en lios, se encuentra pri- 
sionero del mortal enemi- 
go de Bob, o sea, la Som¬ 
bra Amarilla. Ademas de 
rescatarle, debe encon- 
trar el fabuloso tesoro de 
los Chibchas. En este en- 
torno no solo tendra que 
enfrentarse a adversaries 
de dos patas, tambien lo 
hara con todos los peli- 
gros caracteristicos de 
estos parajes. Para de- 
fenderse de ellos cuenta 
con un buen machete, un 
detector de enemigos que 
funciona por energia solar 
y que hay que recargar 
cuando se agota y dina- 
mita, aunque esta ultima 
es conveniente guardarla 
para abrirse paso entre la 
maleza. Ademas, la pan- 
talla nos ofrece otra infor- 
macion adicional muy ne- 
cesaria para el desarrollo 
del juego, una fotografia 
del protagonista que san- 
gra a medida que va red- 
biendo lena. Los graficos 
son de un diseno similar 


al de «Cabal!eria», pe- 
quehos y embrollados, 
pero, a diferencia de los 
otros, tienen un gran co- 
lorido. Esta vez, la movili¬ 
dad de Bob es diferente, 
ya que salta. se agacha y 


tiene siete posiciones de 
ataque: sin embargo, eso 
no lo hace mas atrayente, 
sigue siendo un juego con 
muy pocos alicientes. 

Isabel Maria Benitez 


Creado por: Infogrames. 

Distribuido por: System4. Francisco de Die¬ 
go, 35. 28040 Madrid. 

El mejor: Bob Morane - Espacio. 

El peor: Bob Morane - Caballeria. 

Precio: Cinta 875 pesetas cada uno. 
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■JUEGOS 


BEDLAM 


Si para ser piloto de vue- 
lo pusieran pruebas tan 
duras, solo volari'an los 
pajaros. 



Las bases estAn destruidas, pero las escuadrillas ene- 
migas nos atacan. 



Un proyectil enemigo se acerca por el morro. 


Y es que GO nos lo 
ha puesto dificil 
con este juego 
de matar marcia- 
nitos que, aun siendo un 
tema cldsico. es muy 
atrayente, pues en el se 
mezcla la habilidad, la 
destreza y los reflejos. 
Dentro de nuestra bonita 
nave espacial nos espe- 
ran unas experiencias tre- 
pidantes de accion. Como 
aviadores gal&cticos, 


nuestra mision es derribar 
a los alienigenas y des- 
truir sus bases sin tomar- 
nos ni un segundo de 
descanso. Dieciseis son 
las incursiones que tene- 
mos que hacer al espaci'o 
adreo enemigo, y si la pri- 
mera es dificil, llegar a la 
ultima parece ser imposi- 
ble. Las naves enemigas 
son sofisticadas, r&pidas, 
tigiles y muy. moriiferas, 
siempre van en formacion 


y sus planes de ataque 
parecen obra de una 
mente diabdlica. Unas es¬ 
cuadrillas se aeercaran 
disparando, en otras, sin 
embargo, su peligrosidad 
radica en su misma for¬ 
macion; en estas hay que 
buscar el hueco para pa- 
sar antes de que se estre- 
llen contra nosotros. Si 
aniquilamos a un grupo 
entero nos recompensa- 
ran con una buena bonifi- 
cacion de puntos. Otros 
objetivos peligrosos son 
las bases, sus antiadreos 
pueden ser de dos tipos, 
de municidn unidireccio- 
nal y de misiles rastrea- 
dores que van de un lado 
a otro de la pantalla; si te 
descuidas acabara esta- 
llandote en las narices. La 
destruccidn de estos en¬ 
claves, ademas de lo be- 
neficiosa que es para 
nuestra integridad fisica, 
nos puede proporcionar 
vidas extras (empezamos 
solo con tres) y un perio- 
do de proteccion para la 
nave. Las fases mas pe- 
liagudas de cada mision 
es cuando nos acerca- 
mos a las naves nodriza; 
no solo representan una 
amenaza en si. tambien 
estdn acompahadas por 
una escuadra aerea con 
un potencial bOlico ex¬ 
traordinary. Ademas, sf 
te sientes impotente para 
llevar a cabo tu solo el tra- 
bajo de limpiar el espacio, 
puedes quedar con un 
amigo y jugar a la vez, 
tendreis mas probabilida- 
des de llegar al final. 


Los graficos no son in¬ 
novations, pero tienen 
un buen colorido, gran di- 
versidad de artefactos, 
una gran movilidad y un 
scroll de pantalla muy 
suave. En la parte supe¬ 
rior aparece launfcainfor- 
macion que se nos sumi- 
nistra (no nos hace falta 
mas), son las puntuacio- 
nes y las vidas que nos 
quedan. El sonido es el 
caracteristico de este tipo 
de juegos, lo que contri- 
buye a sumergirnos en la 
accion. No dudamos que 
BEDLAM calmara el ins- 
tinto asesino de rnuchos. 

Isabel Marfa Benitez 

CREADO POR: GO 
DISTRIBUIRO POR: 

ERBE SOFT. Nunez Mor- 
gado, 11. 28036 Madrid. 

LO MEJOR: Su trepidan- 
te accidn. 

LO PEOR: Que el objeti- 
vo solo sea matar. 

PRECIO: 875 pesetas. 

ACCION 
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Lucha contra los Molemen y 
recupera el Ojo de Thundera 
para devolver su poder a la 
espada de los hechizos . 



Pantalla de narracion de la hlstoria. 



IT"’ 


El guerrero tras un enano. 



L A empresa ELITE 
nos trae un emocio- 
nante juego de 
aventuras, THUNDER- 
CATS. Mientras Lion-0 
se encontraba en una mi- 
si6n, los secuaces del de¬ 
monic Mumm-Ra han 
atacado el planeta de los 
gatos, haciendo prisione- 
ros y robando la mas pre- 
ciada de las joyas, el Ojo 
de Thundera. Nuestra mi- 




sion es rescatar a los ga¬ 
tos secuestrados (pode- 
mos olvidarnos de ellos, 
pero siendo tres compa- 
neros de armas no seria 
etico), y recuperar la pie- 
dra; para llegar a ella ten- 
dremos que atravesar ca- 
torce niveles y enfrentar- 
nos a los Molemen, un 
grupo guerrero compues- 
to por muchas razas a 
cual mas cruel. Cada ni- 
vel tiene sus propios 
monstruos y hay que ata- 
carles con la espada o es- 
quivarles, dependiendo 
de la peligrosidad de 
cada uno; con los de 
nuestro tarnano habra 
que asestar el golpe de 
pie con los que surgen 
del suelo o los enanos 
hay que agacharse y con 
los que estan en alto o vo- 
lando debemos saltar. Sin 
embargo, hay algunos 
que son duros de pelar, 
como los enanos con ro- 
dela, que si los pillas de 
frente no tienes nada que 
hacer, lo mejor es ensar- 
tarlos por la espalda, y las 
calaveras, que son indes- 
tructibles. Tambien exis- 
ten vegetales buenos que 
nos proporcionan puntos, 
armas o vida extra: ata- 
cando con nuestra arma a 
los M>oles y los champi- 
fiones podemos conse- 
guirlas; ademas, liberan- 
do a un rehen obtendre- 
mos una puntuacion muy 
elevada. Como habreis 
supuesto, los niveles van 
creciendo en dificultad, ya 
no s6lo en la bravura de 
los contrincantes, tam- 
bi6n el trazado se vuelve 
m&s espectacular. mono- 
litos de altura superior y 
sin ninguno bajito para 
pegar el salto, enemigos 
ocultos tras la fronda; en 
fin, muchas sorpresas 
que ir6is adivinando a 
medida que avanceis. Te- 
ned en cuenta que, para 


completar cada nivel nos 
dan un tiempo, si no lo 
hacemos perderemos 
una vida. 

Los gr^ficos son poco 
coloristas y no ti^nen que 
ver nada con las llamati- 
vas pantallas que vienen 
en la caratula; estos es¬ 
tan trazados en negro so 
bre un fondo de color. El 
tarnano de todos los se¬ 
res es grandecito, con lo 
que resulta muy comodo 
jugar y su movilidad es 
bastante'buena.'En la 
parte inferior nos muestra 
la informacion. nivel en el 
que estamos, las vidas 
que nos quedan, arma 
que Hevamos. el tiempo y 
la puntuacidn. El sonido 
esta compuesto por una 
melodia de presentacion 
y efectos sonoros de lu¬ 
cha muy adecuados. 


C R E A D O 
PORl ELITE, 

UISTRIBU1DO 
POR: ERBE 

SOFTWARE. Nu¬ 
nez Morgado, 11. 
28016 Madrid. 
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Trantor usa el lanzallamas contra un alienigena. 



Un ojo se le acerca por la espalda mientras deflends la terminal 
de AMSTRAD. 


L A compahia PROBE 
ha lanzado su pri¬ 
mer software de en- 
tretenimiento, TRANTOR, 
que distribuye ERBE, El 
valeroso Trantor ha caido 
en un planeta hostil, lleno 
de mortiferos aparatos y 
peligrosos alienigenas. 
Nuestro amigo es un as- 
tronauta que quiere salir 
de ese sitio. Para hacer 
frente a tanto bichejo ma- 
lintencionado, va provisto 
de un potente lanzalla¬ 
mas. Recorriendo las dis- 
tintas secciones del cen- 
tro planetario, averigua 
que. ciertas bombonas, 
tienen el combustible que 
necesita para recargarlo. 
Como humano que es, 
tiene otras necesidades, 
como es mantenerse en 
forma, alimentar el cuer 
po para tener calorias con 
las que seguir luchando. 
Pero la clave del juego 
esta en los ordenadores 


■mANTOR 


BTLoTgri^osI 

lificil evasion- 


AMSTRAD. los unieos 
amigos con que podra 
contar, estos se han pro- 
puesto que pueda huir y 
para ello, la memoria cen¬ 
tral, ha mandado una le- 
tra a cada terminal. 

Cada vez que Trantor 
se encuentre un CPC en 
su camino, debera acti- 
varlo y anotar el digito 
que se le proporciona, al 
desactivarlo el ordenador 
quedara fuera de servicio. 
Cuando haya encontrado 
todas las letras tiene que 
ordenarlas para compo- 
ner una palabra relacio- 
nada con la informafica, 
seria rarisimo que encon- 
trase las letras ordenada- 
mente, hay diecisiete ter- 
minos diferentes, asi que 
usar la cabeza para en- 
contrar el adecuado. Esa 
palabra debe ser escrita 
en la pantalla de seguri- 
dad que habra que bus- 
car por todo el recinio, 
como respuesta el orde¬ 
nador central le suminis- 
trara a Trantor un codigo 
para el rayo transportador 
que tambien hay que en- 
contrar. 

El complejo esta com- 



Preparate a luchar con un 
lanzallamas, confia en la 
ayuda de los ordenadores 
y en tu inteligencla. Qui- 
za puedas veneer , 


puesto por bastantes ni- 
veles comunicados entre 
si por ascensores que su- 
ben o bajan. Los enemi- 
gos que nos encontramos 
son de distintos tipos, 
ojos detonantes, robots 
come energia, cohetes, 
columnas electrocutantes 
que suben y bajan y un 
sinfin de artilugios m&s, 
todos ellos nos debilitan 
al chocar contra nuestro 
cuerpo, muchos golpes 
nos matan. Sin embargo, 
existe el super alien, cuyo 
simple roce tiene el poder 
de desintegrarnos. Para 
llevar a cabo la evasion 
solo contamos con una 
vida. El juego no es nada 
facil, es de accion muy ra- 
pida y, para colmo, solo 
tenemos noventa segun- 
dos por letra que se en- 
cuentra. 

Los graficos son exce- 
lentes. empezando por 
las pantallas de presenta¬ 
tion, la primera es un di- 
bujo digitalizado acompa- 
hado por una voz metali 
ca, la segunda es el 
aterrizaje de la nave de 
Trantor y la tercera es 
una tabla de gimnasia 
realizadas por las letras 
de la palabra PROBE. El 
juego tiene un diseno bo 
nito. el personaje es de 
un tamaho grande y bue- 
na movilidad, todo el con- 
junto esta plagado de de- 
talles, hay muchas panta¬ 
llas y su colorido es lla- 
mativo y elegante a la 
vez. En la parte superior 


nos informan del nivel de 
combustible, de energia y 
los segundos que nos 
quedan, ademas durante 
el juego, cuando abrimos 
una caja o activamos una 
terminal, se abren venta- 
nas de informacibn. El so- 
mdo no desmerece nada 
al resto del juego, tiene 
musica y efectos sonoros 
acordes con el desarrollo 
de las escaramuzas. 

Isabel Maria Benitez 


CREADO POR: POR- 
BE. 

DISTRIBUIDO POR: 
ERBE SOFTWARE. Nu¬ 
nez Morgado, 11 - 28016 
Madrid. 

PRECIO: 875 ptas. 
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SUPER HANG-ON 


Cabalga a lomos de 
una supermoto veloz 
como el rayo. 



Pantalla do presentacldn. 


E STE ano el cam- 
peonato mondial 
de motos se va a 
disputar en los cir- 
euitos de cuatro eontinen- 
tes, la casa SEGA patroci- 
na las carreras y nosotros 
correremos con los colo¬ 
res de PROEIN. La mdqui- 
na que nos han proporcio- 
nado es un modelo turbo 
con una veloeidad maxima 


de 280 kildmetros por 
hora. Ademds, contamos 
con un dispositive de elec- 
ci6n de sensibilidad en su 
manejo, que puede ser 
baja, mediana o alta. Los 
escenarios de carreras se 
cargan por separado, e! 
m&s facilito es Africa y el 
complicado Europa; sin 
embargo, uno no excluye 
al otro, as! que puedes 


empezar por el que te 
apetezea. Cada continen¬ 
ts consta de varias etapas 
que deben ser corridas en 

un tiempo Ifmite, si nos so- 
bre se acumula para la si 
guiente. Es estupendo ver 
edmo, a diferencias de las 
competiciones autenticas, 
podemos salirnos de la 
calzada sin pegarnos el le- 
fiazo, siempre y cuando 


no choquemos contra 
algo, s6lo perderemos ve- 
locidad. Otra maravilla de 
la imaginacidn es alcanzar 
a un companero por atras 
y que no pase nada, sim- 
plemente le ayudamos a 
descolgarse de nosotros, 
cuando en la realidad el 
batacazo serfa de hospital 
de primera. A ello se suma 
que todas las etapas pare- 
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cen iguales porque ei re- 
corrido es mondtono en 
detalles. En su descargo 
podemos decir que la 
moto tiene una buena mo- 
vilidad, coge las eurvas 
con gracia y resulta un 
poco inestable al endere- 


zarla a gran velocidad. 

Los graficos son pobres 
en colorido, son trazados 
en negro sobre fondo bi¬ 
color, de tamario grande y 
scroll vertical suave, En 
concrete resultan de lo 
mas aburrido, a ello se su- 


man unos efectos sonoros 
de carraca que, si no se 
achican, pueden causar 
un tremendo dolor de ca- 
beza. En la parte superior 
de la pantalla aparece la 
informacidn con la veloci¬ 
dad, puntuacion, puesto y 


SEGUNDA OPINION 

SUPER HANG-ON 


Disfruta a tope de la velocidad 
sin moverte del sillon y sin gastarte 
un duro. 


C ON SUPER HANG-ON 
podr&s vivir una emo- 
cionante carrera contra el 
tiempo y contra los demds 
pilotos en distintos circui- 
tos que te hanln sentir en 
tus carnes la maravillosa 
sensacidn de la velocidad, 
SUPER HANG-ON es una 
nueva conversidn de un 
juego de las rndquinas re- 
creativas en el que condu- 
cimos una poderosa moto 
de carreras con la que he- 
mos de recorrer el mayor 
numero de circuitos posi- 
bles. Ei juego tiene una 


presentaci6n muy similar 
al ENDURO RACER, con 
figuras muy bien conse- 
guidas aunque sin dema- 
siado colorido. 

Sin embargo, la cues- 
tidn del color queda rele- 
gada a un segundo piano 
si lo que observamos es el 
movimiento de la accion. 
Podemos decir que es, 
con mucho, de los mas r£- 
pidos y vistosos simulado- 
res de motos que hemos 
visto hasta la fecha. La 
sensacidn de ir deprisa 
estd plenamente conse- 


guida gracias a la veloci¬ 
dad de los carteles de 
anuncios, arboles y farolas 
que pasan por ambos la- 
dos de la carretera. Las 
eurvas se suceden una 
detras de otra con rapidez 
y quiza s6lo el efecto de 
los cambios de rasante 
sea algo brusco, aunque 
estd magnfficamente con- 
seguida la sensacidn de 
que bajamos y subimos 
por la carretera 

La figura del motorista 
es bastante similar a la del 
juego original e imita fide- 
lidad las tumbadas en las 
eurvas, que son dignas del 
mismisimo Sito Pons. 

A lo excitants del juego 
hemos de unir el hecho de 
que disponemos en la cin- 
ta de cuatro cursos de 


CPC 


tiempo. Es una l&stima 
que, siendo un tema cl&si- 
co, no sean mds innova- 
dores en su exposicion. 

Isabel Maria Benitez 


I 


CREADO POR: sega 
DISTRIBUIDO POR: 

PROEIN S, A. Velcizquez, 
10. 28001 Madrid. 

LO MEJOR: El efecto de 

tumbarse en las eurvas. 
LO PEOR: D oco real. 
PRECIO: Disco, 2.495 pe¬ 
setas. Cinta, 880 pesetas. 



GRAFICOS 


carrera distintos. Podre- 
mos cargarlos indepen- 
dientemente unos de 
otros, ya que $6lo varian 
en los decorados y en el 
numero de metas a supe- 
rar para llegar al final. Es- 
tos cuatro cursos llevan 
los nombres de Africa, 
Asia, America y Europa, 
ya que se supone que las 
carreras tienen lugar en di- 
chos continentes. 

SUPER HANG-ON es 
sin duda un gran juego 
que har& las delicias de 
los aficionados a los simu- 
ladores de carreras y de 
todos aquellos que se 
atrevan a coger los man- 
dos de la moto. 

Juan Jos6 Valverde 

Fuster 
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Toda correspondency relacionada con ssta seccion deber 
indicar en el sobre que es para el Taller de Hardware. 
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Construccion de proyectos de Bnstrad User i MBS i MBS 

Cualquier nanipulaci 
en el ordenador canes 
autonaticawente la 1 
rantia del fabricani 

Los esquenas y dibujos estan realizados con el program Art Studio version 1 



PROYECTO 

DE 


Componentes necesarios 


CONEXIONADO PARA DOS 



JOYSTICKS 


Razones para construir 

la «VJ-2» 

La principal es que de poco ser- 
viria haber construido ei «Joyston» 
como explicabamos en el anterior 
numero si no posibilitasemos usar- 
lo como io que era en su plantea- 
miento inicial, un segundo joystick. 
Tambien nos prreoe interesante, 
puesto que lo pueden utilizar con 
joysticks normales aqr eltos que no 
hicieron ei anterior proyecto y de- 
seen quedar con amiguetes oara 
entablar feroces luchas de karate o 
rrtatar rnarcianitos a duo. La cons- 
truccion es bastante sencilla y solo 
hay que seguir nuestras Instruccio- 


nes paso a paso, sin prisas y en- 
tendiendo las cosas antes de meter 
el soldador por medio. 

Un poco de teoiia, 

pero poca 

Para entender como funciona la 
«VJ-2” hay que saber como son los 
envios de un joystick y conocer el 
teclado. y como tampoco se trata 
de dar clases magistrales de elec- 
tronica. nos conformaremos con 
decir que este ultimo, el teclado, se 
compone de una matriz de pulsa- 
dores, o lo que es lo misrno una 
parrilla en la cual cada cruce es una 
tecla. 


Esta parrilla tiene ocno coiumnas 
por diez filas, lo cual nos da, tras 
una sesuda operacion, la cantidad 
de ochenta puntos de cruce, qua 
son ochenta posibles pulsadores. 
El ordenador pone alternativamen- 
te a «1» logico cada una de las fi- 
las y cuando se pulsa una tecla ese 
«1» pasa a la correspondiente co- 
lumna, donde un chip, conocido en 
el mundo de los integrados como 
‘<The Soplon Chip», lo detecta. 

Sabiendo el numero de la fila y 
de la columna una subrutina del sis- 
tema operativo se encarga de ha- 
llar el codigo correspondiente a esa 
tecla. Como astutos lectores que 
sois. comorobareis que no estan 
ocupados todos los cruces, puesto 
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ISHiMSsft THLUB 01 - Conect-;. entradaiaiCPC. 


que el teclado del ordenador «solo» 
tiene 72 teclas. Hemos llegado al 
meollo de la cuestion, puesto que 
el resto de ellos queda disponible a 
traves del conector del joystick, 

A estos «cruces» les podfan ha- 
ber asignado caracteres como al 
resto del teclado, pero al estar des- 
tinados al joystick les han puesto 
los riombres de las acciones que 
realiza el mismo: 

Pin -1- Arriba. 

Pin -2- Abajo, 

Pin -3- Izquierda. 

Pin -4- Derecha. 

Pin -5- Sin uso (no se llama asi, 
es que no se usa). 

Pin -6- Fueqo 2. 

Pin -7- Fuego 1. 

Pin -8- Comun para el joys¬ 
tick 1. 

Pin -9- Comun para el joys¬ 
tick 2. 

El pin -8- es el que correspcnde 
a la fila diez. Asi, poniendo pulsa- 
dores que unan esta fila con las co- 
lumnas 1 a 7. el ordenador enten- 


dera las acciones que queremos 
transmitirle a travbs del joystick. 

Se a<ab6 la teori'a y 
pasamos a la practice 

Que ya era hora. El CPC tiene 
una entrada de joystick y queremos 
usar dos, asi que se trata de hacer 
un sistema que nos lo permita. El 
resultado quedo bautizado solem- 
nemente como «VJ-2». Otros nom- 
bres como «Alfredo», «Cosa-> o 
«Artificio coyuntural de uso duplex 
en situacion unidireccional» fueron 
eliminados en animada votacion, 
ganando por mayoria el cansancio. 
El primer paso es la lista de com- 
ponentes necesarios y sus precios 
aproximados: 

Una caja de piastico, 150 pe¬ 
setas. 

Un conector hembra con carca- 
sa, 325 pesetas. 

Dos conectores machos, 
180 x 2 = 360 pesetas. 


Cable de siete conriuctores, 1 
metro a 50 pesetas/metro = 50 pe¬ 
setas. 

TOTAL = 885 pesetas. 

Suponemos, el opiimismo al po- 
der, que teneis pinzas, alicates, sol- 
dador, estano y alguna que otra 
herramienta mas. De no ser asi. en 
el «Taller de Hardware” numero 
cero encontrareis la lista. 

La caja 

Sirve casi cualquiera y ya es 
cuestion de estetica que sea de una 
forma u otra. Gomprad primero los 
conectores y asi comprobareis si 
podeis utilizar esa que esta en el 
eajon u os gastais unas miseras pe- 
setillas en una que este mas acor- 
de con vuestra categoria. Es prefe- 
rible aue sea de piastico para que 
trabajar con ella no signifique un 
sufrimiento continue. Tambien de- 
jamos a vuestra eleccion la mane- 
ra de hacer los 'res orificios nece¬ 
sarios, aunque recomendamos ha- 
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cerlos pequenos, con un punzon o 
algo similar, para ir agrandandolos 
poco a poco. comprobando a cada 
momenta si encajan bien los dos 
conectores y el cable. 


Los conectores 
conectados 

Tres son, como declamos antes: 
dos de tipo joystick macho de nue- 


ve contactos y el tercero tambien 
de joystick nueve contactos, pero 
hembra. Este ultimo es el que se 
enchufara al CPC y en los otros 
dos. los de la caja, setan conecta¬ 
dos los joysticks. Vamos ahora, con 
mucha tranquilidad, a ver que pines 
se conectan y como hay que hacer- 
lo. Para aclararnos llamaremos 
«J-1» al conector donde se enchu¬ 
fara un joystick, «J-2» al conector 
donde se enchufata el otro y «J-3» 
al conector que se enchufa en el 
CPC. El «J-1 *> y el «J-2» son los de 
la caja, y el «J-3», el que queda al 
extreme del cable. Se hace saber 
al estimado publico que los peque- 
nos cfrculos con numeros en su in¬ 
terior que estan en el dibujo de la 
caja indican a que pines del «J-3» 
van los cables. 

lista de conexionado 

El pin 1 de «J-1» conecta con pin 

1 de «J-2» y pin 1 de «J-3». 

El pin 2 de <<J-1» conecta con pin 

2 de «J-2» y pin 2 de «J-3». 

El pin 3 de «J-1» conecta con pin 

3 de «J-2» y pin 3 de «J-3». 

El pin 4 de «J-1» conecta con pin 

4 de «J-2» y pin 4 de «J-3». 

Los pines 5 no se utilizan. 

El pin 6 de «J-1» conecta con pin 
6 de «J-2» y pin 6 de «J-3». 

Los pines 7 no se utilizan. 

El pm 8 de «J-1» conecta con pin 

8 de «J-3». 

El pin 8 de «J-2» conecta con pin 

9 de ««J-3>>. 

Insistiendo en el tema, todos los 
pines UNO estan conectados entre 
si y lo mismo sucede con los pines 
DOS, IRES, CUATRO y SEIS. El 
pin OCHO de «J-1» se conecta al 
pin OCHO de «J-3» y el pin OCHO 
de «J-2» con el pin NUEVE de 
«J-3». Los pines CINCO y SIETE 
no se utilizan lo que se dice nada 
(en este proyecto, que cualquiera 
sabe lo que nos depara el futuro). 

Oomentarios 

diversos 

Una vez realizadas las pertinen- 
tes soldadutas, la caja cerrada y el 
«J-3» con su carcasa, la «VJ-2» 
esta dispuesta a prestar el servicio 
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«VJ-2» termlnada. 


requerido sin mas obices. impedi- 
mentos, cortapisas, valladares o 
tardanzas, pero hay un punto digno 
de ser comentado con la venia del 
respetable. Nuestra idea, en princi¬ 


ple, era realizarlo sin caja, al aire, 
asi que no descartbis esa posibili- 
dad los amantes de hacer algo di- 
ferente a lo que hemos descriio. Fi- 
nalmente nos decidimos por la caja 


debido a que nuestras sufridas y 
santas mesas no soportarian mbs 
lios de cables, solo por eso. Tras 
ponernos las camisetas con el le- 
trero de «PESADOS» insistimos en 
que no debeis enchufar nada hasta 
tener la certeza de que las conexio- 
nes son las que hemos enumera- 
do, que las soldaduras son perfec- 
tas, limpias y relucientes, y que no 
se tocan entre ellas. Tampoco tie- 
ne que haber estaho donde nadie 
ha dicho que tenia que haber. Un 
minuto de comprobacibn puede evi- 
tar gordos quebraderos de babeza 
que no siempre son baratos. Cual- 
quier duda, que esperamos no apa- 
rezea, serb con gusto resuelta si nos 
la haceis llegar por carta a la direc- 
cibn de la revista, poniendo en el 
sobre que se refiere al Taller. Los 
companeros de la redaccibn no se 
encargan de la realizacibn de estos 
proyectos y no os pueden ayudar. 
Tambien agradeceriamos comenta- 
rios sobre si damos suficientes ex- 
plicaciones, nos quedamos cortos o 
nos pasamos. Hasta el prbximo 
proyecto, que es cosa fina. 
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Como andas 


S 


de reflejos? 


EGUN un diccionario bastante 
exacto que anda (es un decir) 
por estas mesas, «reflejo es 
la capacidad de ir.mediatez de res- 
puesta ante una provocacion sen¬ 
sorial externa». Por tanto, podrla 
ser que «si suponemos un experi- 
mento en el cual el sujeto o pacien- 
te sepa que se le pide respuesta r£- 
pida y los par£metros de su actua- 
cion sean recogidos y reflejados en 
una tabla, estaremos en carmino de 
efectuar un estudio altamente fiable 
de la capacidad humana de reac- 
cion». Estas palabras tan lapidarias 
no son nuestras, sino del insigne 


10 ’*REFLEX*REFLEX*REFLEX*REFLEX*KEFLEX* 

ados),circulo*COS(grados):NEXT 

20 ’ De MBS&MBS HardSoft 

370 NEXT 

30 ’ para Amstrad User 

380 LOCATE # 1, 1,13:PRINT#1,"Una Division 

40 ’ 

de MBSoftware &, MBScience" 

50 * *REFLEX*REFLEX*REFLEX*REFLEX*REFLEX* 

390 DATA 33,35,37,39,41,43 

60 ON BREAK GOSUB 580 

400 DATA 36,46,48,54,66,88,108,116,120,1 

70 BORDER 18 

26 

80 indlcador=0 

410 CLS#2:CLS#3:CLS#4:Total=0:LOCATE#4,2 

90 MODE 1 

,4:PRINT #4,CHR$(24);"- 

100 LOCATE 5,22:PRINT"Estudio continue 


e Reacciones" 

Introduzca su nombre, por favor " 

110 PRINT TAB 15)"y de DesViacion bajo F 

420 LOCATE#4,2,6:PRINT #4,"- 

atiga en" 

-";CHRsM24) 

120 PRINT TAB (5)"Situacion de Tension M 

430 LOCATE #1,2,20:CALL 8.BB03: INPUT# 1, no 

antenida" 

mbrei : CLS#4 : LOCATE# 1,2, 19:PRINT#1, 11 

130 CALL &BB18 

":PR INT#5 

140 MODE 2 

, " " ;nombre$ 

150 WINDOW#®, 1,80, 1,3 

440 ORIGIN 504,8:DRAWR 0,112:DRAUR 124,0 | 

160 WINDOW#1,65,80,1,25 

:DRAWR 0,-112:DRAWR -124,0 

170 WIND0W#2,7,25,4,14 

450 n=14:temporizador=RND*400 

180 W IND0W#3,2,5,4,14 

460 AFTER temporizador,3 GOSUB 480 

190 WIND0WW4,27,61,4, 14 

470 IF indicador<10 THEN 450 ELSE 570 

200 WIND0W#5,2,15,16,24 

480 temporizador=REMAIN(2) 

210 UIND0W#6, 17,40, 16,24 

490 IF INKEY (47)=-l THEN 510 

220 WIND0W#7,42,61,16,24 

500 SOUND 1,900:PRINT#2, " " ;CHR$(24);"Mu | 

230 LOCATE#©,7,2:PRINT#0,"RETARDO EN SEG 

estra no valida " ; CHR3> ( 24) : PRINT#4, " "; CH i 

UNDOS" 

R$(24);"**** DESVIACION NO COTEJABLE *** 

240 LOCATE#®,28,2:PRINT#0,"DESVIACION SO 

*";CHR$(24):PRINT #3,CHRC(24);"-";CHR$ | 

BRE LA MEDIA ESTIMADA" 

(24):indicador=indicador-l:GOTO 580 

250 PR INT#5," NOMBRE":PR INT#5:PR INT#6," 

510 SOUND 129,20:LOCATE#1, 7,22:PRINT#1, 

MEDIA EN RETARDO":PR INT#6:FRINT#7, "MED 

"OK" :tiempo=TJME 

IA EN DESVIACION":PRINT #7 

520 IF INKEY(47)=-1 THEN 520 

260 MOVE 4,8:DRAWR 0,384:DRAWR 488,0:DRA 

530 ON BREAK GOSUB 580 

WR 0,-384:DRAWR -488,0 

540 retardo = ((TIME-tiempo)/300):desvia 

270 MOVE 202,164:DRAWR 0,226 

cion = (retardo) - (©.25)'-IF retardo < 0 

280 MOVE 45,164:DRAWR 0,226 

.01 THEN retardo =0:IF desviacion > 0.09 

290 MOVE 4,360:DRAWR 488,0 

THEN desviacion = 0 

300 MOVE 504,6:DRAWR 0,112:DRAWR 124,0:D 

550 PRINT#3," ";USING "##";(indicadort 

RAWR 0,-112:DRAWR -124,0 

1):PRINT#2," ";USING "##.###";retar 

310 MOVE 4, 164:DRAWR 488,0 

do:PRINT#4, " "(USING "##.## 

320 LOCATE # 1, 1,3:PRINT#1," Departamento 

#";desviacion:LOCATE#1,7,22:PRINT#1," " 

de Cibernetica and Bionica of MBS U 

560 Totalretardo=Totalret,ardo + retardo: 

niversity" 

Totaldesviacion=Tota1desviacion + desvia 

330 LOCATE #1, 1,9:PRINT#1, " D.C.B. 

cion:indicador=indicador+1:RETURN 

MBS U. " 

57@ PRINT#6," "(USING "##.###";(Tot 

340 FOR contador= 1 TO 6 

alretardo/10) :PRINT#7, " USING "# 

350 READ circulo 

; (Totaldesviacion/10):CALL &BB03:C 

360 ORIGIN 572,257:DEG:MOVE 0,35:FOR gra 

ALL &BB18:RUN 410 

dos=0 TO 360 STEP 10:DRAW c i rcu 1 o*SJ, N ( gr 

580 MODE 2:LIST 
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profesor austrohungaro doctor Jec- 
kill Von Villajoiosa, eminente antro- 
pdlogo de ascendencia mediterra- 
nea, quien recientemente obtuw' el 
Premio Bobcl para la Investigate;! 
y las Ciencias por su tesis «Siste- 
mas Ludicos Vespertinos>'. estudio 
que le ha llevado 21 afios. 

Fue precisamente a ralz de la 
lectura de su apasionante trabajo 
cuando decidimos realizar un pro- 
grama que permitiera al usuario de 
CPC sentir en carne propia las limi 
taciones y sentirse mejor cuando el 
amigo o vecino lo haga peor que el. 
Con tales grande miras ha nacido 
el «Reflex», iniciales de «Referen- 
cias Elementales v Formales acer- 
ca de la Lentitud Escandalosa del 
hombre ante una variable inespera- 
da X». 

Dada la complejidad en explicar 
paso a paso aqui el software en 
cuestion, mejor detailar solamente 
algunas peculiaridades de funcio- 
narniento que son de una elegan- 
cia encomiada, elogiada y admira- 
da, especialmente por nosotros 
mismos, 


Un sistema aleatorio permite que 
la fuente de sonido que indica el co 
mienzo del periodo de reaccidn fun- 
cione de forma inesperada, impi- 
diendo la creacion de patrones 
mentales de tiempo que falsearian 
los resultados. En la esquina infe¬ 
rior derecha de la pantalla se indi- 


BOUTIQUE OE OCASION 


AMSTBAD 464 

Procedentes de exposiciones y 
cambios. 

-Se aiquilan 8.000 al mes 
( Ideales para cursillos ) 

-Se venden 34.500 Ptas. 
(Impecables garantizados) 


Consultar otros modelo* 

T»l»t. (9)1 4 W13 02 It* 4 30 * 8 Ml 


CPC 



RETARDO EN SEGUWOS 

DESUIACION SOBRE LA MEDIA ESTINADA 

1 

1.083 

0.833 

a 

0.327 

-fi.023 

3 

0.32? 

0.077 

4 

0.247 

-0.003 

s 

0.20? 

-0,043 

8 

0.28? 

0.017 

1 

0.28? 

0,017 

8 

0,227 

-0,023 

S 

8.267 

0,017 

18 

0.18? 

-0,063 


NGMBRE MEDIA EN RETARDS REDIA EN DESVIACION 


Felipe Lotas 0.338 0,838 


Departanento 
de Cibernetica 
and Bionica of 
MBS University 



Una Division de 
HBSofUare I 

KBScience 


r 


ca simult&neamente tal comienzo 
mediante la aparicidn de las letras 
«0K». La respuesta del paciente 
deber& ser dada mediante la pulsa- 
cion de la barra espaciadora en la 
mayor brevedad posible. 

Tras dicha operacion de pulsado, 
una cifra indicara en tiempo real la 
tardanza en responder y otra la 
cantidad en mas o en menos res- 
pecto a un retraso patron obtenido 
mediante largas series de experi- 
mentos con diversidad de sujetos. 


Este retraso medio ha sido fijado en 
25 centesimas de segundo, que es 
algo asi como un euarto de Idem. 

La prueba completa consta de 
diez excitaciones y sus correspon- 
dientes respuestas. Tras la d6eima 
y ultima se precede a obtener la 
media de los retrasos y la media de 
las desviaciones sobre el patron 
que hemos determinado. 

Mariano Benito Sanchez y 
Manuel Ballestero Santaolalla, 


OPERACION CAMBIO 


VALORAMOS TU AMSTRAD* 

CPC 464 
CPC 6128 
PCW 8256 


30.000 ptas. 

50.000 ptas. 

55.000 ptas. 

CONSULTAR PC. 


EN LA C0MPRA DE UN NUEVO 0RDENAD0R 

Telef. ( 91 ) 416 13 02 (de 4.30 a 8 . 30 ) 
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TRUCOS 


| MAS GRAFICOS 


Josep Navarro Sauce- 
da, de Barcelona, nos en- 
via estos dos trucos. El 
primero de ellos, FIGU- 
RAS DE LISSAJOUX, ge¬ 
nera grcificos de composi- 
ci6n de ondas semejan- 
tes a los que aparecen en 


un osciloscopio al situar 
dos ondas sinusoides de 
distirita frecuencia en los 
ejes X e Y, respectiva- 
mente. El segundo, PRE- 
SENTACIQN, crea un di- 
bujo muy espectacular en 
la pantalla. 



WSXAXA Xar 

XXX AX X X XI 
I \ / V V S V \ / < \ / 

V V / - . s . V Al 

VV V V w sc¥! 
aA A/*' /A/u 
(a v A x' A / ah 

V V V V' ■w' N/ v Vf 

« A A A A A A HI 

rfV A/ \ X \ X S ✓ V/ \ /VH 
I W A \ / X V ✓ A S/ 11 
NWS X ' A / . X/W 

* y v x X X ** 

xvxx/i 

A %• •• J. 





LETRA 
PEQUENA 


La linea (de programa) que 
acompana a estas lineas (de expli- 
cacion) produce, en una impresora 
DMP2000, (puede adaptarse facil 
mente a otras) una escritura peque- 
na pero de gran calidad. El truco 
consiste en seleccionar subindice, 
letra estrecha, doble impresion y un 
espaciado de linea de 7/72". En el 
AMSWORD se consigue directa- 
mente con los cddigos de control: 
C.O.H y D. 

Miguel Angel L. Garces 


10 ’*** Figuras de LISSAJOUX *** 

20 ’*** Para AMSTRAD USER *** 

30 ’*** For J.N.S. *** 

40 ’ **************************** 

50 * 

80 CLS;INPUT"ESCOGER FIGURA (0.3,0. 

,2.2, etc.)";b 

70 MODE 2:DEG 

80 FOR t=0 TO 2000 

90 ORIGIN 320,200 

100 x=150*SIN(b*t+120*PI/180) 

110 y=150*SIN(t) 

120 PLOT x,y:PLOT -x,y 
130 ON BREAK GOSUB 150 
140 NEXT t 

150 PR I NT "OTRA FIGUEA ! " : C ALL &.BB04: 
60 


9,1.? 


’*** PRESENTACI ON *** 
’*Para AMSTRAD USER * 
’* Por J.N.S. * 
’******************** 


10 
20 
30 
40 
50 ’ 

60 BORDER 10 
70 CLS 
80 DEG 

90 ORIGIN 0,200 
100 FOR a=5 TO 2100 
110 x=SIN(a) 

120 DRAW (a/3)*640/700,(70)*x,1:DRAW (a/ 
3)*640/700,(70)*(-X),2 

130 PLOT (a/3 1*640/700,(30+100)*x,3:DRAK 
R -10, 10:PLOTR 13, - 13': DRAWR 1,-4:DRAWR - 
7,2 

140 PLOT (a/3)*(32/30),175*(x),2:DRAWR - 
5,5:PLOTR 6,-6:DRA#R 1,-4:DRAWR -7,2 
150 NEXT a 


PR INT# 8 ,CHR$( 15 );CHR$( 27 );" 1 ";CHR $(27 
■S";CHE$( 1 );CHR$( 27 );"G" 


Asi queda un texto con aste truco 


P r «>duc«* i* 0 ** <»• nrn- 
Un« ’ un* I 

... 

--.. . . ' “' a -" . -.. 

ruco 
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iQUE HORA 

ES? 


En el coraz6n de tu 
AMSTRAD, allb donde 
nadie puede aventurarse 
sin conocer el secreto del 
cbdigo maquina, existe 
un reloj, un reloj con pre- 
cisibn de un 300-avo de 
segundo, cuyo unico con 
facto con el mundo exte¬ 
rior es la ignota funcibn 
TIME, un numero horri¬ 
ble, todo larguisimo y en 
300-avos de segundo, 
que indica el tiempo 
transcurrido desde la co- 
nexibn del ordenador. De- 
sechando el miedo, bah!!, 
me he introducido en el 
tortuoso camino del cbdi- 
go mbquina y, tras duras 
luchas, he logrado obte- 
ner para todos vosotros 
una nueva instruccibn: TI¬ 
MESET... 

El comando TIMESET 
utiliza la posibilidad de 
ampliacion del Basic del 
AMSTRAD, el sistema 
RSX. Para emplearlo 
basta escribir: 

:TIMESET, h,m 

Donde h son las horas 
y m los minutos del ins- 
tante al que se quiere 
ajustar el reloj. 

La instruccibn TIME- 
SET se instala mediante 
el programa 1, que se 
puede incorporar al pro- 
pio con MERGE. Desde 
el propio se pone en mar- 
cha mediante GOSUB 
65000. Para facilitar el 
uso del reloj, el progra- 


ma 2 define ocho nuevas 
funcciones Basic. Estbn 
disenadas de forma que 
todas ellas sean de utili- 
dad directa, empleo inme- 
diato y admiracibn instan- 
tbnea: 

FNc$(x) da como resul- 
tado el numero x en for¬ 
ma de literal de dos cifras 
(colocando un cero a la 
izquierda si es preciso). 

FNmo(x,y) es equiva- 
lente a la funcion MOD 
del Basic, con la peculia- 
ridad de que puede apli 
carse a cualquier numero, 
entero o real, y no sola- 
mente a numeros enteros 
(entre —32768 y 32767) 
como MOD. 

FNhoras..., FNcentbsi- 
mas dan las horas..., cen- 
tbsimas del reloj interne 
en numero. 

FNcro$ es un cronbme- 
tro digital. Un ejemplo de 
aplicacibn se encuentra 
en el programa 4. Pulsan- 
do ESC y luego otra tecla 
se obtiene una lectura del 
cronometro sin detenerlo. 

FNTI$ es un reloj digi¬ 
tal. Un ejemplo de aplica¬ 
cibn, un reloj controlado 
por interrupciones, inde- 
pendiente del programa 
principal, se encuentra en 
el programa 3. Esta rutina 
se pone en marcha des¬ 
de dentro del programa 
con un GOSUB 6000. 

Miguel Angel L. Garcbs 


300 GOSUB 65000 
810 ’Cronometro 

820 PRINT"PULSE TECLA PARA FUESTA EN MAR 
CHA" 

830 WHILE INKEY$="":WEND 
840 :TIMESET,0,0 

850 WHILE -1;LOCATE 16,25:FRINT FNcro$:U 
END 


PROGRAMA 4. £Qub hora es? 


CPC 


65000 ’Introduce ion del comando TIMESET 
65010 inic=HIMEM-l12:MEM0RY inlc-l:RESTO 
RE 65030 

65020 FOR i-inic TO inic+112;READ a:POKE 
i,a:NEXT 

65030 DATA 80,70,0,0,192,122,16,0,0,0,1, 
88 , 156,33,84, 156,205,209, 188,201,0,0,0,0 
,93, 156, 195, 101,156,84,73,77,69,83,69,21 
2,0 

65040 DATA 33,0,0,17,0,0,221,126,0,254,0 
,40,26,229,33,64, 156,78,35,70,225,9,245, 
229,33,66, 156,78,35,70,225,241,235,237,7 
4,235,61,32,230 

65050 DATA 221,126,2,254,0,40,26,229,33, 

68 , 156,78,35,70,225,9,245,229,33,70, 158, 

78,35,70,225,241,235,237,74,235,61,32, 23 

0,205, 16, 189,201 

65060 ’Re localizacion 

65070 FOR i=l TO 8:READ a:READ b 

65080 bl=INT<(b+inic5/256):POKE a+inic+1 

,bl:POKE a+inic,b+inic-b1*256 

65090 NEXT:CALL inic+10:RETURN 

65100 DATA 11,24,14,20,24,29,27,37,52,0, 

62,2,85,4,95,6 


PROGRAMA 1. £,(iu9 hora es? 


1 DEF FNc$(x)=RIGHT$("0"+RIGHT$(STR$(x), 
LEN(STR$(x))-l),2) 

2 DEF FNmo(x,y)=x-INT(x/y)*y 

3 DEF FNhoras=FNmo(INT <(TIME+1)/1080000) 

, 24) 

4 DEF FNminutos=FNmo(INT(TIME/18000), 60) 

5 DEF FNsegundos^FNmo(INT(TIME/300),60) 

8 DEF FNcentes i mas=FNmo ( INKTIME/3) , 100) 

7 DEF FNcro$=FNc$ ( FNminutos )+":" +FNc$ ( FN 
segundos) +": "+FNc$(FNcentesimas) 

8 DEF FNt i$-FNc$ ( FNhoras ) + " -• 11 +FNc$( FNmin 
utos ) + 11 : "+FNc$ ( F(/segundos ) 


PROGRAMA 2. iQu6 hora es? 


100 GOSUB 65000 
110 ’Reloj 
120 INPUT"HORAS*;h 
130 INPUT"MINUT05";m 

140 PRINT"PULSE TECLA PARA PUESTA EN MAR 
CHA" 

150 WHILE INKEY$="":WEND 
160 I TIMESET, h, ir. 

170 EVERY 50 GOSUB 190 

180 GOTO 200 

190 LOCATE #5, 16, 25 :PR INT#5, FNt i $:RETURN 
200 ’AQUI VA EL RESTO DEL PROGRAMA 


PROGRAMA 3. iQub hora es? 
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SUPERTRUCOS 
MADE IN 
CATALUNA 


J ORDI Boada, residente 
en Hospitalet de Llo- 
bregat (Barcelona), nos 
envib este inmenso alu- 
vibn de trucos para los 
AMSTRAD CPC. 


El listado 1, titulado 
'GRAFICS por su autor, 
crea una serie de drculos 
concbntricos de colores 
en la pantalla y luego, uti- 
,izando el sistema de ro- 


tar las tintas, produce un 
efecto de movimiento 
como si estuvieramos 
adentrbndonos en un tu~ 
nel. 

El listado 2 recibid el tl- 
tulo de 'ORGA y es una 
especie de drgano musi¬ 
cal con sonido un tanto 
desafinadillo. Las teclas 
que hay que pulsar para 
que suene son las numd- 
ricas («1» a «9») y pul- 
sando «S» se vuelve al 
BASIC. 

El listado 3, 'CONSE- 
JERO, te pregunta las co- 
sas que tienes en mente 
hacer y, por si no sabes 
por cudl decidirte, te 
aconseja una de ellas. 

El listado 4 es una ruti- 
na de impresidn letra a le- 
tra con sonido, la tipica 
que se utilizaba en las pe- 
llculas antiguas siempre 
que aparecla un ordena- 
dor (en las peliculas mo- 
dernas los ordenadores, 
a la vez que imprimen el 
texto, hablan con voz me- 
tdlica).. 

El listado 5 se llama 
’COLORES, y simple- 


mente nos muestra en se- 
cuencia los 27 colores de 
la paleta del AMSTRAD 
CPC indicdndonos su nu 
mero. Entre color y color 
espera a que se pulse 
una tecla. 

'PENSADOR es el titu- 
lo del listado 6, y nos re- 
cuerda bastante al frontal 
de KIT, el coche fantdsti- 
co de aquella popular se¬ 
rie televisiva. En realidad 
este programa lo unico 
que hace es pensar y 
pensar... 

El listado 7 es una nue- 
va versibn de 'CONSEJE- 
RO, que realiza la misma 
funci6n, pero mientras 
decide qub aconsejarte 
pasa por la fase de «pen- 
samiento>> utilizando el 
listado 6. 

El listado 8 es 'PRO¬ 
TECTION, un ejemplo de 
proteccion de un progra¬ 
ma mediante «password» 
o clave de acceso. El lis¬ 
tado 9 es una nueva ver¬ 
sibn de lo mismo, pero 
sirvibndose del listado 4 
para crear un efecto mas 
espectacular. 


10 R 
20 R 

30 I 
40 1 
50 1 
60 
70 I 
80 
90 
100 
110 
120 
130 


10 

70 

30 

40 

50 

60 

70 

8< 

$ 

, i 

9 

1 

1 


LISTAD01 


LISTADO 1 

10 REM *** Una de graficos *** 


10 REM ********************** 

20 REM ** By Jordi Boada/87 ** 


20 REM *** By Jordi Boada *** 

30 INK @,0 


30 REM *******Organo********* 

40 CLG 


40 KEY 1,"speed key 25,2" 

50 MODE 0 


50 CLS 

60 FOR c=l TO 9 


80 SPEED KEY 50,50 

70 READ r 


70 LOCATE 19, 12 

80 PLOT COS(1)*r+320,SIN(1)*r+200,c 


80 INPUT "G"-,h 

90 FOR b=0 TO 360 STEP 2-r/23S 


90 IF h>400 THEN 70 

100 DRAW COS(b)*r+320,SIN(b)*r+200 


100 CLS 

110 NEXT 


110 LOCATE 14,12:PRINT "’S’ for STOP" 

120 NEXT 


120 SPEED KEY 1,1 

130 FOR v=l TO 9:INK v,3 


130 as- 1NKFYS 

140 IF v>l THEN INK v-1,0 


140 IF a$="" THEN BORDER 0:GOTO 130 

150 FOR z2=1 TO 50-ve1:NEXT 


150 a=VAL(a$) 

160 IF UPPERS(a$)="A" AND vel<50 THEN ve 


160 IF a$-"s" OR a$="S" THEN 300 

l=ve1+1:ELSE IF vel>0 THEN vel=vel-l 


170 BORDER 0 

170 SOUND 1, 1,5, 15 ,0,0,30-vel/2 


180 ON a GOSUB 210,220,230,240,250,260,2 

180 NEXT 


70,280,290 

190 INK 9,0 


190 SOUND 1,b,3,15:BORDER b/100 

200 a$=INKEY$ 


200 GOTO 130 

210 GOTO 130 


210 b=h+ 100:RETURN 

220 DATA 5,25,50,78,110,138,165,195,225 


220 b=h+400:RETURN 



230 b=h+700:RETURN 



240 b=h+1200:RETURN 



250 b=h+1500:RETURN 



260 b=h+1800:RETURN 



27® b=h+2100:RETURN 



280 b=h+2400'RETURN 



290 b=h+2700:RETURN 



300 SPEED KEY 25,2 







































LISTADO 3 


12 REM ** consejero ** 

2® REM ** J.Boada ** 

3® DIM a$(100) 

4® INPUT "No. " ;a 
50 FOR b=i TO a 
60 INPUT a$(b) 

70 NEXT 

80 FOR z1— 1 TO 1000:NEXT 

90 z-INT(RND*a)+1 

100 CLS: LOCATE 5, 12 

110 PRINT "Te aconsejo ";a$(z) 

120 IF INKEY$="" THEN 120 

130 RUN 


LISTADO 4 


10 

REM 

** 'Profess 

iona1 ’ 

20 

REM 

******** J 

.Boada 

30 

INPUT v1 $:CLS 


40 

cad 

=LEN(v1$) 


50 

PRI 

NT " " ; 


60 

FOR 

ab= 1 TO cad 

70 

PRI 

NT MID$(v1 $, 

ab, 1 )1 

80 

IF 

MID$(v1 $,ab, 

1)0" 


$( 143) ; :PRINT CHR3M8) ; :SOUND 1 

, 0 , 0 , 1 

90 FOR b=l TO 20:NEXT 
100 NEXT:PRINT " " 

110 IF INKEY$-" " THEN 110 
120 RUN 


******** 


THEN FRINT CHR 
1000,2,15 


LISTADO 5 


10 REM ** Colores ** 

20 REM ** J.Boada ** 

30 MOPE 0:PR I NT STRING$(80,CHR$( 143)) 

40 FOR a=0 TO 26 

50 IF INKEY$=" " THEN 50 

60 LOCATE 9,6:PR I NT a;:INK l,a 

70 NEXT 

80 GOTO 40 


LISTADO 6 

10 REM **** Pensador **** 

20 REM *** J. Boada’87 ** 

30 v=1:un = 3:dos= 12 

40 BORDER 0:MOPE 0 

50 INK 15, 15 

60 FOR a=0 TO M 

70 INK a,0 

80 NEXT:LOCATE 5, 15 

30 FOR a=5 TO 17 

100 PEN a-3:PR I NT CHR$(233); 

110 NEXT 

120 PLOT 127, 160:DRAW 5 12, 160, 15:DRAM 51 
2,175:DRAW 127,175:DRAW 127,160 
130 LOCATE 4,5 

140 PEN 15:PR I NT "<< PENSANDO >>" 

150 FOR a=un TO dos STEP v:SOUND 1,500-a 
*10,4,a/4+1 

160 INK a,6:INK a~v,3:IF a>2 AND a<12 TH 

EN INK a-2*v,3:INK a-3*v,0 

170 FOR b=l TO 30:NEXT:NEXT 

180 IF v=—1 THEN v=l:un = 3:dos= 12:ELSE v= 

- 1 :un=12:doS=3 

190 GOTO 150 


LISTADO 7 


10 REM ** consejero ** 

20 REM ** J.Boada ** 

30 DIM a$(100) 

40 CLS 

50 PRINT " Este es un programa conseje 
ro; Deberas entrar una serie de 

op- clones entre las cuales 

el amigo elegira una,luego haz 

lo que te de la gana...alla tu 


60 PRINT:INPUT 


No.de posibi1idades"; 


a 

70 IF a>100 THEN 60 
80 CLS 

90 FOR b=l TO a 

100 LOCATE 1,1:INPUT a$(b) 

110 CLS 
120 NEXT 

130 z=INT(RND*a)+l 
140 GOSUB 190 

150 MODE 1 :INK 0,1:INK 1,24:BORDER 1:PEN 
1 :LOCATE 5, 12 

160 PRINT "Te aconsejo " ;a$(z) 

170 IF INKEY$="" THEN 170 
180 RUN 

190 REM ** Pensador ** 

200 REM ** J. Boada ** 

210 v= 1 :un=3:dos=12 
220 BORDER 0:MODE 0 
230 INK 15,15 
240 FOR a=0 TO 14 
250 INK a,® 

260 NEXT:LOCATE 5,15 

270 FOR a=5 TO 17 

280 PEN a-3:PR 1 NT CHR$(233); 

290 NEXT 

300 PLOT 127, 160:DRAW 5 12, 160, 15:DRAW 51 
2,175:DRAW 127,175:DRAW 127,160 
310 LOCATE 4,5 

320 PEN 15:PR I NT "<< PENSANDO >>" 

330 FOR a 1=1 TO 10 

340 FOR a=un TO dos STEP v:SOUND 1,500-a 
*10,4,a/4+1 

350 INK a,6:INK a~v,3:IF a>2 AND a<12 TH 

EN INK a~2*v,3:INK a-3*v,0 

3G0 FOR b=l TO 30:NEXT:NEXT 

370 IF v = —1 THEN v= 1: un = 3: doS= 12:ELSE V= 

- 1 :un= 12:dos = 3 

380 NEXT al:RETURN 


10 REM *** Protection ** 

20 REM *** By J.Boada ** 

30 ON BREAK GOSUB 80 
40 CLS:b$="AMSTRAD " :LOCATE 


LISTADO 8 

(40-LENIb$))/ 


2-5, 1 '.PRINT "Clave : " ; b$ 

50 LOCATE 2,12:PRINT "** Este es el pro 
grama principal **" 

60 PR I NT:PR I NT " ** -Break para bio 

quear **" 

70 GOTO 70 

80 CLS:LOCATE 7,7:PRINT "** Ordenador bl 


oqueado ** 

90 PRINT:PRINT "* Entra el codi 

go *" 

100 LOCATE (40-LEN(b$))/2,20:FOR a=1 TO 
LENlb$) 

110 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 110 
120 PRINT a$;:z$-z$+a$:NEXT 
130 IF Z$Ob$ THEN PRINT: PRINT 11 

Codigo equi vocado":Z$="":LOCATE 1,20: 
PRINT SPACE$(40):LOCATE 1,8:GOTO 90 
140 PRINT:PRINT " Lo has conse 

guide":ON BREAK STOP:RETURN 
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6. PACK es la ultima 
recopilacibn de juegos de 
ELITE, distribuida en Es- 
pana por la compama 
MCM. El pack esta com- 
puesto de los seis si 
guientes juegos: Ghost 
and Goblins, Paperboy, 
Living Daylights, Singes 
Castle, Enduro Racer, 
Dragons Lair. El precio en 
cinta es de 1.200 pese¬ 
tas. 


ANDY CAPP 


% 


fORTERESSE 


Forteresse es un pro- 
grama muy en la linea del 


Pharaon, se podria decir 
que es prctcticamente 
igual, con la diferencia de 
que el sistema de carga 
es una verdadera chapu- 
za, y parece que lo que se 
intenta es tomarnos el 
pelo o hacernos perder el 
tiempo. 



ANDY CAPP 


Andy Capp, al igual que 
Garfield, es otro veterano 


de las pequenas historie- 
tas de los diarios. Ahora 
ha visto la luz bajo el se- 
IIg de MIRROR Soft. 

Como muchos de no- 
sotros sabemos, Andy es 
un borracho empederni- 
do, y nuestra misidn serci 
conseguir que 6ste no se 
meta en problemas. 


GOTHICKj-UissioN 

JUPITER 


Race tiempo, mucho 
tiempo, las lejanas tierras 
al node de Berlon fueron 
invadidas por un engen 
dro del mal. Aquel engen- 
dro no respetaba la liber- 
tad ni los derechos del 
hombre. 

Ahora, despu^s de mu¬ 
chos ahos de esclavitud, 
has decidido liberar al 
druida Harinaxx; el final 
del gran sehor est£ cerca. 
Tan sdlo deber^s eneon- 
trar las seis partes del 
cuerpo del druida. 


"uFJtir 


Tu nave eolisiono con 
la superficie de un extra- 
no planeta, esperabas 
que los alienigenas que 
se te acercaban fueran 
pacificos, pero resultd 
que lo que querian era tu 
cabeza. Ahora deberfas 
ellminarlos a todos para 
salvaguardar tu vida. 













































El planeta Granath esta 
bajo el dominio de los di- 
nosaurios, hace tiempo 
que dominaron el planeta 
y acabaron con todos tus 
antepasados. Creciste 
con los zorros y te ense- 
naron sus poderes; es el 
momento de vengar los 
malos tragos del pasado. 

Vixen es eJ ultimo pro- 
grama de la casa MAR- 
TECH, distribuido por 
ERBE. 



Pharaon es el ultimo 
programs de la casa Lori- 
ciels, Se trata de una 
aventura iconografica- 
conversacional, pero no 
os asust6is, est6 escrita 
(ntegramente en espafiol. 


8MX SIMULATOR 



BMX Simulator es un 
programs de CODE 
MASTER muy similar a 
otro de la misma casa, 
Grand Prix Simulator, La 
unica diferencia es que 
en esta ocasibn estamos 
sentados sobre una bici 
cleta. 


TERRA COGNITA 



Terra Cognita es un arca¬ 
de ulira-rapido, con un scroll 
multidireccional y con cerca 
de 100 pantallas. Lo suficien- 
te para que este programs 
de CODE MASTER cause 
estragos en los adictos a los 
programas de masacrar mar- 
cianos. 



Beyond the Ice Palace 
es el ultimo programs de 
la casa ELITE distribuido 
por MCM, En este caso, 
tu misibn serb devolver el 
equilibrio a las tierras en 
las que habitas. El mai 
acedia tras cada esquina 
y tu eres el elegido para 
acabar de una vez con 61. 



DIZZY 


Dizzy es un huevo que 
quedo atrapado en las ca- 
vernas hace siglos; can- 
sado ya de esperar, em- 
pez6 a buscar la salida, 
pero todo le fue inutil. 
Ahora es distinto, Dizzy 
cuenta con tu ayuda para 
resolver los enigmas que 
le permitirbn volver a ser 
libre. 


Nebulus es un lejano 
planeta de una galaxia 
desconocida. Hace siglos 
que fue inundado por el 
agua y la unica obsesibn 
de sus acubticos habitan- 
tes es la de destruir los 
antiguos rascacielos que 
no quedaron inmersos 
bajo las aguas. 


*£g0tus 


Un gran juego que nos 
harb pasar horas y horas 
en la pantalla hasta des- 
cubrir la forma de destruir 
cada una de las torres. 


GRAND PRIX 
SIMULATOR 



Es otro de los simula- 
dores de CODE MASTER 
distribuidos por SERMA. 
Tu unico objetivo es dar 
vueltas y vueltas a traves 
de un circuito de cameras 
automovilisticas. 

Al principio de cada 
carrera .podrbs elegir la 
pista y el coche en el que 
quieres correr. 
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Y tambien.. 


Curso de Ensamblador. 

Cap y 4. 

....92 

Generador de 

Indi- 

ces ............... 

...101 

Trucos... 

...106 

DATAFAX.. 

..110 

Mina.. 

..112 

Gaminedes ...... 

...116 



JUEGOS 
MADE IN 
SPAIN 



Si no nos (alia ia memoria, OMK es la primera 
empresa espanola que programs para el PCW. 
Y ademas juegos. Tienen una primera estrella: 
Formula 1, un juego de cameras, que por lo que 
sabemos esta bastante bien. No nos ha llegado 
todavia, pero en cuanto lo tengamos haremos el 
test correspondiente. No queda aqui la oferta de 
OMK, pues para noviembre piensan sacar un 
wargames para PCW: Skywar. Ademas tiene un 
Generador de Graficos que muy posiblemente 
comercializaran a finales de ano. 

La direction de OMK sofware es: Lepanto, 86, 
1,° 1.“ 08290 Cerdanyola, Barcelona. Telefono. 
(93) 691 47 82. Senor Lozano. 


AUTOEDICION 


Hasta ahora, en diferentes numeros de nues- 
tra historia hemos hablado y testeado los si- 
guientes paquetes de edicion: Deskstop Publis¬ 
her. Newdesk International y Fleet Sreet Editor. 
Pues bien, ya hay disponible otro programs: 
STOP PRESS, que se caracteriza por su gran 
potencial de diseno y por los excelentes graficos 
que es posible hacer con el. Esperamos que lle- 
gue pronto a Espana y poder comentaroslo 
como viene siendo habitual. Para mas informa- 
cibn: AMX 0925 413051. 


TETRIS tambien 
para PCW 


Os dabamos el mes pasado la noticia de la aparicion en Es- 
paha del TETRIS, el primer juego de la perestroika que sale de 
Rusia. Pues bien. repasando documentacion extranjera hemos 
encontrado que este juego tambien esta disponible para PCW. 
iQuien se atrevera a traerlo? ^MCM quiza? 


MULTI! 

DISCO! 

AOVAK 
ART S’ 
ABAOli 
ARAOI 
hRKM 
ASTR1 
«1R< 
BLAC1 
GAM! 
BLACI 
BUGT 
BUBI 
BILLl 
8EYC 
IATT 
SUM 
BUBI 
TAB 
DAF 
r;HA 
CHI 
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CY1 
CAI 
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IIMFORMATICA 


OFERTAS 

10 DISC. 3" MAXELL =4.200 
10 DISC. 3" AMSOFT =4.500 
10 DISC. 5,25" DCDD =800 
JOYSTICK PCW =5:500 
CONECTOR 2 
JOYSTICK =1.500 


EL UNIVERS0 
DEL 

«S0FTWARE» 



DIRECCION 


C/ JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54 
28008 MADRID 
TEL. (91) 248 54 81 
METRO: ARGUELLES O 
VENTURA RO DRIGU EZ 

ABIERTO DE LUNES A SABADOS 
DE 10 A 2 Y DE 4.30 A 8.30 


jjVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!! 


AMSTRAD 


mltifjce two. 

-ECOLOGY 3. 

MEED ART STUDIO ... 
Ill 3TU0IC . 

Ullltt DEI CRIMEN. 

im DEL CRIMEN. 

MWOID 2. 

astrohomm. 

MTRONOMIA. 

SLACK BEARD,MAG MIX 

CANE. 

DUCK BEARD. 

BUGGY BOY . 

tiiGcraov. 

►iLY II. 

BEYOND THE ICE PALACE .. 

BATTLE SHIPS. 

BUBBLE BOBBLE . 

BUBBLE BOBBLE ...... 

CAJA DEL SOL (COP 

BAFAS). 

CHAMPIONSHIP SPRINT .,. 
CHAMPIONSHIP SPRINT . 

BUFORNIA GAMES . 

CTBERNOID 

CAD 3D. 

an 30. 

CHARLES CHAPLIN . 

CYRUS II CHESS .. . . 

CYRUS II CHESS . 

COLOSSUS CHESS «. 

COLOSSUS CHESS 4 . 

KHAMIC DISC PAK. 

ilESPERADO,'SURVIVOR . . 

EXITOS OINAMIC . 

‘TITOS OINAMIC. 

EXITO PROEIH (4 JUEGOS). 
EXITO P30EIN (4 JUEGOS). 

EYE... 

EYE. 

KOLON/ZYNAPS. 

FORTERESSE .. 

FLYING SHARK. 

FLYING SHARK. 

FREOOY KARQEST/PHANTIS 
F. MARTIN BASKET. 


16.500 

B.aoo-o 

e,00-0 

5.50Q-D 

m 

2.250- D 

675 

2.950-D 
1 .BOO 

2.250- D 
875 
875 

2.250- D 
995 
875 

2.250- D 

1.500 

2.500- D 

2.250 

B80 

2 . 200-0 

B75 

875 

2.300 

5.500- D 
875 

2.300-D 
1.900 
2.800-0 
1 400 
2.750-0 

2.250- 0 
1 POP 

2.250- D 
2*95-0 
1 450 
2.750-0 

1.500 
2.250-D 
2 . 200-0 
1.500 

2.500- 0 
2.250-D 

875 


P. MARTIN BASKET. 

GARFIELD . 

GUERRA DE LAS VAJILUAS . 
GUERRA DE LAS VAJILLAS. 

GRY20R . 

GQOOY/LAS MISSION . 

GOODY. 

GUADALCANAL . 

GUADALCANAL . 

GAUNTLET 11/720 . 

GAUNTLET II . 

GUNBOAT . 

GAME OVER. 

GOTHIK. 

GEE BEE AIR RALLY . 

GEE BEE AIR RALLY . 

HUHuRA . 

HUNDRA . 

HMS COBRA (WnR GAME) . 
HMS COBRA (WAR GAME) . 
INOISNAJONES/RYGAR ... 

INSIDE OUTING . 

IMPOSSIBLE MISSION II... 

JACKAL . 

JACKAL . 

KARNOV . 

KARNOV 

MORTADELO Y FILEMON . 
MORTADELO Y FILEMON ,, 
MATCH DAY 2/PHAHTQM 

CLUB . 

MATCH DAY 2. 

MEGA-APOCALIPSE . 

MAD MIX GAME. 

MASTER DEL UjDEFECKTOR 
NEMESIS/JAIL BREACK .... 
NIGEL MANSELL G. PRIX .. 

OUT RUN. 

OUT RUN. 

PREOATOR . 

PREOATOR . 

PLATOON/ARKANOID II.... 

PLATOON. 

PROHIBITION . 

PROHIBITION . 

PINK PANTHER. 


1.750-0 

875 

875 

1.750- 0 
875 

2.250- tX 
875' 

2.200- D 
880 

2.250- D 
875 

1.950-D 

875 

875 

8B0 

2 . 200 - 0 
875 

1.750- D 

2.000 

3.500-0 

2.250- 0 
875 
875 
875 

2.2Q0-D 

880 

2.200-D 

1.750- 0 

- 875 

2.250- D 
875 
875 
875 

2.250-D 

2.200- D 
875 

1.200 

2.250- D 

2 . 200 - 0 
880 

2.250- 0 
875 

2750-0 

1.200 

875 


PINK PANTHER. 1.750-D 

RENEGADE/WIZBALL. 2.250-D 

RENAUD . 1.200 

RENAUD . 2.750-D 

STIFFLIP/BARBARIAN . 2.250-0 

SIDE ARMS. 875 

SUPER HANG ON. SBO 

SUPER HANG ON. 2.250-0 

TRIVIAL PURSUIT. 4.300-0 

TRIVIAL PURSUIT. 3.400 

TOUR FORCE . 875 

TURBO GIRL. 875 

TURBO GIRL. 1.750-D 

6 PAK VOL 3 . 1.200 

B PAK VOL 3. 2.950-D 


PCW B256-8512 

BOB WINNER . 

2.500 

BATMAN . 

3.000 

8RUNC BOXING . 

3.900 

CYRUSS li CHESS. 

4.200 

COLOSSUS CHESS 4 . 

3.800 

CLASSIC COLLECTION 


VOL. 2. 

3 800 

CLASSIC COLLECTIO." 


VOL 1. 

3. BOO 

CLOCK CHESS 88. 

3.800 

HEAD OVER HEELS . 

3.200 

JEWELS OF DARKNESS..., 

5.200 

JAMES BOND 007 . 

3.500 

LOTOHOBBY . 

3.000 

MATCH DAY 2. 

3.500 

STRIKE FORCE HARRIER.,. 

4.200 

SABOTEUR II. 

3.500 

SNOOKER BILUiS . 

4.200 

STAR GLIDER. 

3.200 

TOMAHAWK . 

4.200 

JOYSTICK-.-INTERFACE ... 

5.500 

RATON KEMSTOB. 

16 500 

PC 1612-1640 Y COMPATIBLES 


AJEDRE2. 3.900 

ABADLA DEL CRIMEN. 3.900 


ACE 2 . 

ARKANOID. 

ARKANOID 2. 

ASTRONOMIA. 

BEDLAM . 

CHARLES CHAPLIN . 

CALIFORNIA GAMES . 

CHUCK YEAGER SIMULATION 

CHESSMASTEfl 2000 . 

CONFLICT IN VIETNAM .... 

CRUSADE IN EUROPE. 

DECISION IN DESERT . 

DESTROYER . 

ENFORCERER . 

FLIGHT SIMULATOR . 

F 15 STRIKE EAGLE . 

GRYZOR . 

GUNSHIP. 

GOODY. 

GATO. 

IKARI WARRIORS. 

LIVINGSTONE SUPONGO... 

MACADAM BUMPER . 

MARBLE MADNESS . 

METROPOLIS . 

PROHIBITION . 

PLAY HOUSE SRIPOKER... 

PLATOON. 

STREET BASKETBALL-. 

SABOTEUR II . 

STARGLIDER. 

SOLO FLIGHT ..* 

SILENT SERVICE. 

SUBATTLE . 

TRANTOR . 

.TEST DRIVE . 

;WORLD CLASS LEADER 

'BOARD . 

WORLO TOUR GOLF ...... 


4.400 
3.900 
3.900 
2.475 
3.900 
3.900 
3.900 
4.700 
4.700 
5.200 
5.200 

5.200 
5.000 
2.850 

14.000 

4.500 
3.900 

7.400 
3.900 

3.200 
3 BOO 
3.900 
3.900 
4.700 
4.700 
3.900 
2.850 
3900 
3.900 
3.900 
5 200 

4.400 
5 000 

5.500 
3.900 
4.700 

3.900 

4.700 


MATERIAL OFERTAS 


DISCOS 3” MAXELL 10 U.. 4.200 
DISCOS 3" AMSOFT 10 U.. 4.500 
DISCOS 5.25 DC.DD 10 U .. 800 

SINTET1ZAD0R DE VOZ CPC 9.800 


JOYSTICK , TARJETA PC., 

0.300 

ALMOHAOILU RATON . 

1.300 

ARCHIVATION 5.25 60 l 

3.808 

TAPA TECLADO 612E .... 

2.500 

MOOULAOOR DE TV 4A-U 

10500 

ARCHIVADOR 3" 50 U. 

3.400 

ARCHIVADOR ‘SPACE* 3.5 

3.900 

ARCHIVADOR -SPACE- 


5.25. 

4.200 

CABLE CASETE 512B. 

1.200 

CONVERTIDOR MONITOR 


ENTVMHT... 

21.900 


JOYSTICK’S 


CHEETAH 125+ . 

1.600 

CHEETAH MACH 1 . 

3.400 

KONIX . 

2.600 

KONIX AUTO FIRE . 

3.49: 

QUICK SHOT 1 . 

1.100 

QUICK SHOT 2. 

1.500 

QUICK SHOT 2 TURBO . 

' 2.6110 

PRO £300 . 

3.400 

PHASOR ONE . 

3.200 

SWITCH JOY. 

3.200 

ZERO ZERO CPC. 

l.oOC 

ZERO ZERO MICROSUFTCH. 

2.700 

JOYSTICK PRO TELEKflCH 

6.600 

JOYSTICK PRO OOJLE 

12,500 

TELEMACH (MESA DE 


OROENAQOR + MONITOR 


COLOR + JOYSTICK 


PRO 2 JUGA30RES . 

105.000 


• IVA INCLUIDQ 

• TOMAMOS TUS PEDIDOS POR 
TELEFONO (91) 248 54 81. 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR a: COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 28008-MADRID 


NOMBRE/APELLIDOS:_ 

DIRECCION COMPLETA:. 


TEL . 


TITULOS: 


PRECIO: 


GASTOS DE ENVIO 


200 


TOTAL: 


FORMA DE PAGO: 

□ POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) □ CONTRA REEMBOLSO 







































































































































































































CAPPL04 


ARITMETICA 
BINARIA: I 
Donde 

1 + 1-10 

Por increi'ble que parezca, a 
base de sumas y restas se 
puede realizar cualquier 
operacon matematica. 


A partir de ahora el curso 
toma un nuevo rumbo. Por 
un lado vamos a comenzar 
con la parte mas importan- 
te de todo microprocesador: las ins- 
trucciones aritrrtaticas. Veremos 
6stas y cdmo usarlas para realizar 
operaciones matem^ticas m6s 
complejas, como la multiplicacidn y 
la division. 

Por otra parte, comenzaremos ya 
a considerar los «efectos secunda- 
rios» de las instrucciones que va- 
yamos utilizando. Las instrucciones 
vistas hasta ahora (transferencia de 
dates, llamadas a subrutinas, retor- 
no de subrutinas e instrucciones de 
salto) no afectan a ninguno de los 
indicadores de estado o «fiags» del 
microprocesador. Sin embargo, las 
instrucciones aritnrtaticas y casi to- 
das las que nos quedan por ver si 
que modifican algunos flags, por lo 
que deberemos tenerlo muy en 
cuenta. 

Aprendiendo a sumar 

No dudamos de la capacidad y 
conocimientos de nuestros lectores 
para sumar dos numeros, pero es 
necesario dar un repaso al sistema 
de numeracion binario y sus opera- 
ciones elementales para poder 
comprender como funcionan las 
instrucciones aritmeticas del micro 
procesador. 

El sistema de numeracion binario 
esta basado en dos digitos {el 0 y 


el 1), a diferencia del decimal, el 
que todos usamos, basado en 10 
digitos (0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 y 9). 
Por tanto, si empezamos a contar 
desde 0 en ambos sistemas, obte 
nemos algo similar a lo que refleja 
la tabla 1. 

Analicemos esto un poco. Vemos 
que empezamos por el cero; a con- 
tinuacion viene el 1, y a continua- 
cion el 2... Pero hemos dichos que 
en binario solo contamos con el 0 y 
el 1. Por tanto, lo que hacemos es 
lo mismo que en decimal cuando 
llegamos al 9: volvemos al cero y 
ahadimos otra unidad a la izquier- 
da. 


En los registros de ocho bits el 
numero mas grande que podemos 
albergar es evidentemente. el for- 
mado por ocho unos seguidos, que 
en decimal equivale a 255. En los 
registros de 16 bits el numero mas 
grande que podemos tener es el 
formado por diecis6is unos segui¬ 
dos, esto es, 65535. 

El acarreo 

Pensemos un momenta en la 
suma en decimal de 9 y 1. 

Automaticamente decimos: 10. 
Pero volvamos por un momenta a 


Diccionario de 
ia terminologfa 
ingiesa 
reiacionada 
con micro- 
procesadores 


BUS TERMINATION: 

«Terminacion de bus». 

Metodo para la preven- 
cion de reflexiones en el 
final de un bus. Solo es 
necesario en sistemas de 
alta velocidad. 

BYTE: «Unidad de in- 
formacion». 

Grupo de 8 bits. Puede 
usarse para representar 
un car&cter. Las instruc¬ 
ciones de los microproce- 


sadores necesitan uno, 
dos o tres bytes. Una pa- 
labra consta de uno o 
mas bytes. 

CALCULATOR: «Caf- 
culadora». 

Procesador de datos, 
especialmente util para 
realizar operaciones arit¬ 
meticas que requieren 
frecuentes intervenciones 
del operador humano. 


CALL: «Llamada». 

Salto a una subrutina. 
Se ejecuta un salto a una 
direccidn determinada, 
pero se salva el conteni- 
do del contador de pro- 
grama (usualmente en el 
stack) para retornar al 
programs principal cuan¬ 
do finaliza la subrutina. 

CALLING: «Llaman- 
do». 

Ver «Subroutine ALL». 





























CURSO ENSAMBLADOR PCW 


los tiempos del colegio. Si no re- 
cuerdo mal, cuando aprendi a su- 
mar decia: «nueve y uno diez: cero 
y me llevo una». Pues bien, ese 
«uno que me llevo» es lo que se co- 
noce como acarreo de la suma y es 
un concepto fundamental en la arit- 
m6tica de los microprocesadores. 

Analicemos el caso en que tene- 
mos en un registro de ocho bits el 
numero 255 (11111111 en binario) 
y le sumamos 1. La operacibn es: 

11111111 


100000000 

El resultado es un 1 seguido de 
ocho ceros. Como en los registros 
del microprocesador s6lo caben 
ocho bits, obtenemos el resultado 
255+1=0, que obviamente es fal- 
so. iQue ocurre con ese uno que 
ocupa el noveno lugar? Pues ese 
uno pasa al flag de acarreo. De 
este modo, comprobando este flag 
podemos saber si el resultado de 
una operacion de suma es correcto 
o no. Por ianto: 

11111111 

__1_ 

100000000 

CRRRRRRRR 

Donde C representa el flag de 
acarreo y las letras R representan 
el contenido del registro del mi¬ 
croprocesador. 

iY que ocurre cuando no se pro¬ 
duce ese error, ese acarreo sobran- 
te? Por ejemplo: 

10010100 

00100100 

010111000 

CRRRRRRRR 

En este caso el flag de acarreo 
se pone a cero. Ojo, que no se deja 
como estuviera. Si antes estaba a 
uno y se realiza esta suma, tras ella 
estara a cero 

La resta binaria 

Acabamos de ver el proceso de 
la suma binaria, que es como la de¬ 
cimal: empezamos a sumar digito a 
digito por la derecha, y vamos pa- 
sando el acarreo ai digito de la 
izquierda. 

El proceso de la resta es similar, 
si bien ieniendo en cuenta que es- 
tamos en base 2; por tanto, lo que 
en decimal es «de 1 a 10 9 y me lle¬ 
vo una», se convierte en «de 1 a 10 


1 y me llevo una». Veamos un 
ejemplo: 

10010100 
_00100100 

001110000 

CRRRRRRRR 

Aqui es importante fijarse en lo 
que ocurre en la resta de los bits de 
orden 5 y 6 (el de mbs a la dere¬ 
cha es el de orden cero). En el bit 
5 tenemos un 0 arriba y un uno aba- 
jo; por tanto, «de 1 a 10 1 y me lle¬ 
vo 1». Este uno «que nos llevamos 
se lo sumamos al bit 6 del numero 
inferior, con lo que «cero y uno. 
uno, a diez uno y me llevo uno»; por 
ultimo sumamos este uno (acarreo) 
al bit 7 del numero de abajo, con 
lo que «eero y uno uno, a uno 
cero» y no se produce acarreo. 

Veamos otro ejemplo de resta: 

00100100 

10010100 

110010000 

CRRRRRRRR 

En este caso, dado que el mi- 
nuendo (el numero superior) es me- 
nor que el sustraendo (el numero 
inferior), se produce un acarreo 
desde el bit de orden 7, acarreo que 
pasa al flag de acarreo. De este 
modo, verificando el estado del flag 
de acarreo podemos detectar si se 
ha producido un desbordamiento 
en la suma o en la resta binarias. 

Aritmetica en 
complemento a dos 

Ya hemos dicho que en un regis¬ 
tro de ocho bits se pueden manejar 
numeros entre 0 y 255 (2 elevado 
a ocho). Ahora bien, es posible uti- 
lizar el bit de orden 7 como signo 
del numero' y los siete bits restan- 
tes para albergar su valor, con lo 
cual podemos manejar numeros 
comprendidos entre +127 y -128. 
Se (rata del sistema eonocido como 
complemento a dos, y enseguida 
veremos por que. 

En primer lugar hay que estable- 
cer un acuerdo sobre como se re¬ 
presenta el signo. Hay dos opcio- 
nes: que el uno represente al mas 
y el cero al menos, o viceversa. El 
criterio universalmente adoptado es 
que el cero represente al signo mbs 
y el uno al signo menos, Por tanto, 
el numero 00101011 es positivo y 
el numero 10011111 es negativo. 

Tambien es necesario determi- 
nar como se va a representar el va¬ 


lor del numero. La forma mbs inme- 
diata seria representarlo tal cual, 
con lo que, por ejemplo, el +1 se 
representaria como 00000001 y el 
-1 como 10000001. Sin embargo, 
no es este el mbtodo adoptado, 
sino el eonocido como complemen¬ 
to a dos. 

El complemento a dos de un nu¬ 
mero dado se obtiene mediante un 
proceso de dos pasos: 

1. ° Se invierten iodos los bits 
que lo forman. 

2. ° Se le suma 1. 

Siguiendo este mbtodo para cal 

cular la representacion del -1 en 
ocho bits: 

1. ° Partimos de la representa- 
cion en ocho bits del +1 
(00000001) e invertimos todos sus 
bits, con lo que obtenemos 
11111110. 

2. ” Le sumamos 1: 

11111110 
__00000001 

11111111 

Por tanto, -1 en complemento a 
dos de ocho bits se escribe 
11111111 . 

Muy bonito, si; pero ^para que 


TABLA 1 

Primeros numeros en decimal y binario 


■DECIMAL - .BINARIO 


0 

0 

2 

10 

3 

1 1 

4 

100 

S 

101 

e 

110 

7 

11 1 

8 

1000 

9 

1001 

10 

1010 

11 

101 1 

12 

rise 

13 

r km 

14 

1110 

IS 

1111 
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sirve este metodo, mas complicado 
qua el primero? Bueno, sabemos 
que si sumamos +1 y -1 debe dar- 
nos como resultado cero, Por tan- 
to. probemos con la primera repre- 
sentacion que vimos: 

00000001 (+ 1 ) 

10000001 (- 1 ) 

10000010 (- 2 ) 

Como veis, el resultado que se 
produce usando este metodo es in 
correcto, pues nos da -2. Veamos 
con el metodo de complemento a 

dos: 


TABLfl 2 

NCuneros en cor<ple'iento a dos de echo bit? 
DECIMAL-SiflARUL 


-12£ 

1 000001)0 

-127 

1000001^ 1 

-126 

)A0aC0l0 

-125 

10000011 


-4 

1 Ull 100 

_ 3 

llllllol 

-2 

11111)10 

-1 

m 1 n 11 

0 


♦ 1 

000*0001 


O0HU00)0 

♦ 3 

) 

+4 

00000>00 


+ 124 

01111100 

+ 125 

mi 11 not 

+ 126 

01111110 

*127 

01111111 


00000001 (+ 1 ) 

__ 11111111 (- 1 ) 

100000000 ( 0 ) 
CRRRRRRRR 

En este caso nos da cero; hemos 
marcado el acarreo porque es im- 
portante ver que el resultado com- 
pleto no es cero, pero ya hemos di- 
cho que estamos usando comple¬ 
mento a dos de ocho bits, asi que 
el noveno bit sobra. 

La tabla 2 muestra aigunos nu- 
meros en complemento a dos de 
ocho bits (representarlos todos se 
ria muy largo), y os permitira ver 
como es la sucesion. 

Aritmetica a dieciseis 
bits 

El microprocesador 8080 tarn 
bien puede realizar aritmetica de 
dieciseis bits, sirviendose para ello 
de los registros dobles BC, DE y 
HL. Concretamente solo cuenta 
con instrucciones de suma, ya que 
la resta se puede realizar como 
suma del complemento a dos (es 
decir, 16-7 se puede realizar como 
16+[-7]). 

Por supuesto, al referirnos a nu- 
meros en complemento a dos de 16 
bits, la cosa cambia un poco: el bit 
de signo es el de orden 15. y los 15 
restantes albergan el valor del nu- 
mero. Por tanto, usando comple 
mento a dos de dieciseis bits se 
pueden representar los numeros 
entre -32768 y +32767. 

El hecho de no contar con una 
instruccion de resta de dieciseis 
bits complica un poco las cosas, 
pero no demasiado. Por ejemplo, si 
queremos restar el registro HL me- 
nos el BC, tenemos primero que 
hallar el complemento a 2 de BC. 
Para ello nos serviremos de una 
instruccion especial liamada CMA 
(CoMplementa al Acumulador), 
cuya mision es invertir el contenido 
del registro A, cambiando los ceros 
por unos y viceversa. La rutina para 


restar HL-BC quedaria mas 6 me 
nos asi: 

MOV A,C 
CMA 
MOV C,A 
MOV A,B 
CMA 
MOV B,A 
INX B 
DAD B 
RET 

Como veis, las tres primeras ins¬ 
trucciones complementan la parte 
baja de BC (el registro C) y las tres 
siguientes la parte alt a (el regis¬ 
tro B). Una vez hecho esto, tal y 
como explicabamos hace un me¬ 
mento. tenemos que sumar uno. 
operacion que realizamos con 
INX B. Por ultimo, realizamos la 
suma HL+BC. en la que BC con- 
tiene ya el complemento a dos de 
lo que tenia BC antes de ejecuta r - 
esta rutina, la suma (es decir. la 
resta) que en HL. 

Incrementos 
y decrements 

Acabamos de ver la instruccion 
INX B. Esta es una de las muchas 
instrucciones de incremento que 
posee el 8080. Incremento quiere 
decir que se suma 1 al contenido 
del registro y el resultado de esta 
suma seguird en el propio registro. 
Es decir, que INX B significa que 
BC=BC+1. 

Tambien hay instrucciones de in¬ 
cremento para los registros de ocho 
bits. Por ejemplo, INR A significa 
que A=A+1. 

Las instrucciones de decremento 
son exactamente lo mismo. si bien 
en este caso se resta 1 en lugar de 
sumar 1. Por tanto, DCX D signiii- 
ca que DE=DE-1, y DCR L signi¬ 
fica que L=L-1, 

En el caso de los incrementos y 
decrementos de ocho bits, al igual 
que ocurriera con las instrucciones 
MOV, podemos direccionar un byte 
de memoria como si fuera un regis- 


CARRY FLAG: «Seha- 
lador del acarreo**. 

Consiste en un bit indi- 
cador del registro de es- 
tado del microprocesa¬ 
dor, que indica el acarreo 
o sobrepasamiento de ca- 
pacidad de una operacion 
efectuada por la IJnidad 
Ldgico-Aritmetica. 

CARRY-LOOK-J 
AHEAD: «Sumador es¬ 
pecial**. 


Tipo de sumador en el 
cual las entradas a varios 
estados son examinados 
y los acarreos correspon- 
dientes son generados si- 
multaneamente. 

CASCADE CONEC- 
TION: «Conexion en cas- 
cada>>. 

Dos o mas dispositivos 
similares, colocados uno 
tras otro, con la salida de 


uno conectada a la entra- 
da del siguiente. 

CCD (CHARGE COU¬ 
PLED DEVICE): «CCD 
(Elemento de acoplo de 
carga)». 

Terminologia de alma- 
cenamiento en serie, que 
emplea condensadores 
MOS. Consiste en peque- 
has placas de aluminio 
sobre un substrato de si¬ 
licic. 


CHANNEL: «Canal». 

Camino a traves del 
cual pueden ser enviadas 
senales; por ejemplo, ca¬ 
nal de datos, canal de sa¬ 
lida. 

CHARACTER: «Ca- 

r6cter». 

Letra, digito u otro sim- 
bolo que se usa como 
parte de la organizacidn, 
control o representacion 
de un dato. Un caracter 































Iro. Asi, las instrucciones INR M y 
OCR M alteran el contenido de la 
direccion de memoria a la que 
apunta HL. Esto es muy util, por 
ajemplo si estamos haciendo un 
juego, para mantener un contador 
de vidas en memoria. Siendo el 
contenido de HL la direccion de me¬ 
moria en la que guardamos el nu- 
mero de vidas, la ejecucidn de una 
instruccion INR M aumentara en 
uno el numero de vidas, y la ejecu- 
cion de una instruccion OCR M dis- 
minuirA en uno el numero de vidas. 


Sobrepasamiento 

En el capitulo 0 virnos los flags 
del microprocesador 8080. Uno de 
ellos cumple una funcibn doble: in¬ 
dicar la paridad en las instrucciones 
logicas y el sobrepasamiento en las 
instrucciones aritmeticas. 


^Que es el sobrepasamiento? 
Veamoslo con un par de ejemplos. 

11111011 (-5) 

_ 11110000 (-16) 

. in iOIOH" (-21) 

CRRRRRRRR 

En este caso el resultado es 
correcto, ya que la suma de -5 y 
-16 es -21. Pero veamos este 
otro ejemplo: 

10111100 (- 68 ) 

_ 10010111 (-105) 

101010011 (+83) 
CRRRRRRRR 

I El resultado deberia ser -173, 
pero nos da +83! Esto se debe a 
que, como hemos comentado, en 
complement dos con ocho bits el 


mayor numero negative que pode- 
mos tener es -128 (10000000). 
Como -173 es menor que -128, 
se ha pioducido un sobrepasa¬ 
miento de la capacidad del regis- 
tro (ocho bits), y el flag de sobre¬ 
pasamiento V se pondra a ur. 

De este modo el programa que 
estemos realizando puede detectar 
este error y saltar a una rutina que 
realice las rectificaciones necesa- 
rias, 0 imprima un mensaje de 
error, 0 lo que haga falta. Eso si, 
como el flag de sobrepasamiento 
es el mismo que el de paridad, las 
instrucciones condicionales a utili- 
zar son las de paridad. Ejemplo: 
ADD B 
JPE ERROR 

PE (Parity Even=Paridad Par) es 
el estado en que el flag esta a uno, 
por lo que en el ejemplo anterior se 
salta a una rutina etiquetada como 



TABLA 3 



SUB il 

- 

«» 

V 

a 

TNRTRUCCTONES ARITKETICAS DE DIECISEIS 

RITS 














F1ags: 

$ Z AC 

P/V 

c 

INSTRUCCIONES 

■ftRlireUCftS DE QCtifl BITS 

$85 A 

9 

« 5 

V 

0 
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0 0 X 

0 
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9 

9 ft 
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0 0 X 

0 
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ADO A 


999 
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0 0 X 
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9 

ADO C 


999 

V 
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I NX SP 


0 0 0 

0 

0 

ADO M 


ft ft ft 

V 

9 

SUl n 

n 

9 9 

V 

a 











$131 n 




9 


















0 0 0 

0 

0 

AIX A 


9 9 ft 

V 

9 





















ocx 0 


0 0 0 

0 

0 

ADC B 


<* ft ft 

V 

9 

INR A 

9 

9 n 

V 

0 
















DCX H 


0 0 0 

0 

0 

60C C 


BAD 

V 

9 

INR B 

9 

9 9 

V 

0 
















OCX SP 


0 0 0 

0 

0 





9 

















0 





























I HR D 

9 

9 9 

V 

0 










9 
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INR E 

* 

O 9 

V 

0 


























INR H 

9 

P 9 


e 


«»9«: 

'9 Z AC 

P/V 

c 

ADC M 


3 fl U 

V 

9 
















INR 1. 

-3 

9 9 



OAA 


0 ft 0 

p 

« 






INR 11 

a 

9 9 

V 

o 

cm 


0 0 1 

0 

0 

AO I n 


BOO 

V 

•1 





















STC 


0 0 0 

0 

I 

AC I n 


9 » a 

V 

9 
















OCR A 

9 

U S 

v 

0 

CMC 


0 0 X 

0 

* 






ocr e 

9 

9 9 

V 

0 








sag 


















OCR c 

9 

S 0 

V 

0 

Siabalogla; 





SUE: 6 


9 9 9 

V 

9 

OCR D 

9 

a t> 

V 

B 

O-indics-Jop rtf aferta-iv 





SUE C 


a » a 

V 

9 






0 -ivrJir.ador coIor.vJo a cero 












9 ft 

V 

0 






SUE 0 


ft 9 9 

V 

9 






l»n> xcador colocodo a unv 










OCR H 

a 

9 ft 

u 

0 






sub e 


9 9 9 

V 

9 






X « t; f >j -ici noc 










OCR L 

a 

9 9 

V 

0 






SUB H 


9 9 9 

V 

9 






** -t hfi'c'-- 4 - 1 m. 

• i t.' fl-if 

t’c L-l ta 

•^O -1c- Id 






OCR M 

« 

ft P 

V 

0 






SUB L 


9 9 9 

V 

9 






■■Hjis-’/ici'jn. 
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ERROR si se produjo sobrepasa- 
miento en la instruccion ADD B. 

El flag de sobrepasamiento se 
utiliza en aritmetica con signo (com- 
plemento a dos). En aritmetica sin 
signo tambien se puede producir 
sobrepasamiento. Por ejernpio, si 
realizando suma de registros de 
ocho bits el resultado es mayor de 
255 (160 1-107=267) el acarreo 
quedara activado, y la instruccion a 
utilizar para detectar el sobrepasa- 
miento seria una condicional que 
verifique el acarreo, como JC o CC. 

Hay que senalar que, en aritme¬ 
tica en complemento a dos, el 
acarreo no indica nada. Si os fijais 
en los dos ultimos ejemplos de 
suma en complemento a dos, en 
ambos casos el acarreo quedo ac¬ 
tivado y, sin embargo, en el segun- 
do si habia sobrepasamiento y en 
el primero no. 


Instrucciones aritmeticas 

Ahora que ya hemos visto las pe- 
culiaridades de la aritmetica binaria 
con y sin signo, vamos a ver de for¬ 
ma generica las instrucciones arit¬ 
meticas. 

ADD r, r es cualquiera de los re¬ 
gistros A B, C, D, E ; H, L y M. La 
operacion efectuada es la suma del 
registro A con el especificado por r, 
y el resultado se guards en el re¬ 
gistro A (A=A f r). 

ADC r. La operacion efectuada 
es la suma del registro A con el es¬ 
pecificado por r y el acarreo, y el re¬ 
sultado se guarda en el registro A 
(A=A+r+CY). 

ADI n, n es un numero de ocho 
bits. La operacion efectuada es la 
suma del registro A con n, y el re¬ 
sultado se guarda en el reaisiro A 
(A—A-l n). 

ACI n. La operacion efectuada es 
la suma del registro A con n y con 
el acarreo. y el resultado se guarda 
en el registro A (A-=Ai-n-t-CY). 

SUB r. La operacion efectuada 
es la resta del registro A menos el 


legistro especificado por r, y el re¬ 
sultado se guarda en el registro A 
(A=A- r). 

SBB r. La operacibn efectuada es 
la resta del registro A menos el re¬ 
gistro especificado por r y menos el 
acarreo, y el resultado se guarda en 
A (A=A -r-CY). 

SUI n. La operacion efectuada es 
la resta del registro A rnenos el nu¬ 
mero de ocho bits especificado por 
n, y el resultado se guarda en A 
(A=A-n). 

SBI n. La operacion efectuada es 
la resta del registro A menos el nu¬ 
mero de ocho bits especificado por 
n y menos el acarreo, y el resulta¬ 
do se guarda en el registro A 
(A=A-n—CY). 

INR r. La operacibn efectuada es 
la suma del registro especificado 
por r y 1, y el resultado se guarda 
en el registro especificado por r 
(r=r+1). 

DCR r. La operacion efectuada 
es la resta del registro especificado 
por r menos 1, y el resultado se 
guarda en el registro especificado 
por r (r=r-1). 

DAD rr. rr representa a cualquie¬ 
ra de los registros dobles BC, DE, 
HL y SP, si bien la nornenclatura 
utilizada es respectivamente B, D, 
H y SP. La operacion efectuada es 
la suma del registro HL con el re¬ 
gistro especificado por rr, y el»resul- 
tado se guarda en HL (HL=HL+rr). 

INX rr. La operacion efectuada es 
la suma del registro especificado 
por rr mas uno, y el resultado se 
guarda en el registro especificado 
por rr (rr=rr+1). 

DCX rr. La operacion efectuada 
es la resta del registro especificado 
por rr menos uno, y el resultado se 
guarda en el registro especificado 
por rr (rr=rr-1). 


Instrucciones especinles 

El microprocesador 8080 cuenta 
con cuatro instrucciones especia- 
les: 


1. ° DAA. Ajuste decimal del 
acumulador. Esta instruccion la ex- 
plicaremos en el prbximo capitulo. 
Su mision es corregir el contenido 
del acumulador tras una operacion 
de aritmetica BCD (esto tambien se 
explicara en el proximo capitulo). 

2. ° CMA. Complementa el acu¬ 
mulador. Como ya hemos visto un 
poco mas arriba. invierte el conte¬ 
nido del acumulador, poniendo un 
cero donde habia un uno, y un uno 
donde habia un cero. Por ejernpio, 
si el registro A contiene 10010111, 
tras ejecutar la instruccibn CMA 
contendra 01101000. 

3. 5 STC. Activa el flag de 
acarreo (SeT Carry). Independien- 
temente del estado anterior de este 
flag, tras ejecutar STC sera 1. 

4.“ CMC. Complementa o in¬ 
vierte el flag de acarreo, es decir, si 
esiaba a uno lo deja a cero y si es- 
taba a cero lo deja a uno. 

La tabla 3 resume las instruccio¬ 
nes aritmeticas de ocho y dieciseis 
bits, indicando ademas como que- 
dan afectados los flags tras la ope¬ 
racion. En esta tabla la simbologia 
es la siguiente: 

X indica que el estado del flag es 
desconocido y no tiene signifies- 
cion alguna. 

* indica que el flag queda afec- 
tado consecuentemente con el re¬ 
sultado de la operacidn. 

0 indica que el flag queda a cero 
siempre. 

1 indica que el flag queda a uno 
siempre. 

O indica que el flag no resulta 
afectado. 

P indica que el flag de pari 
dad/sobrepasamiento refleja la pa- 
ridad del resultado. 

V indica que el flag de pari- 
dad/sobrepasamiento refleja el so 
brepasamiento en el resultado. 

Bien. esto es todo por este mes. 
En el proximo capitulo veremos en 
profundidad la aritmetica BCD. 
Hasta entonces. 

Angei Zarazaga 


se presents a menudo 
bajo la forma de una or- 
denacion especial de ras- 
gos adyacentes o conec- 
tados. 

CHARACTER GENE¬ 
RATOR: «Generador de 
caracteres>>. 

Circuito que conforms 
letras o numeros sobre un 
display o una impresora. 

CHECK BiT: «Bit de 
prueba». 


Digito binario de con¬ 
trol; por ejernpio, bit de 
paridad. 

CHECKER BOARD: 

<-Tarjeta de prueba->. 

Se trata de un modelo 
de 1 y 0, que sirve para 
probar la memoria al al- 
macenarlo en el conjunto 
de celulas del conjunto de 
la memoria. 

CHEKSUM: «Verifica- 
cion». 


Metodo usado para la 
verificacion de la integri- 
dad de los datos carga 

dos en el eomputador. 

CHIP: «Chip» o «Pas- 
tilla». 

Nombre con el que se 
designs comunmente a 
todos los circuitos inte- 
grados. 

CHIP ENABLE: «Per- 
miso al chip». 


Ver mas adelante Chip 
Select. 

CHIP SELECT: «Se- 

leccidn de chip». 
Usualmente permite la 

actuacibn de las salidas 
de un chip driver triesta- 
do. La mayoria de los 
chips LSI disponen de 
una o mas lineas para la 
seleccibn del chip. La li¬ 
nes CS (chip select) se 
usa para seleccionar un 
chip entre varies. 
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CONFIGURACION 
DE PERIFERICOS 


Manuel M. Fandino Castro, 
residente en Santiago (La 
Coruna), propone este 
ejercicio para los que esten 
siguiendo el curso de 
ensamblador. 


C0D1G0 FUENTE 


CONFIG. ASM : Selecciona el juego de coracteres 0 en console e impresora. 
Selecclono peso 12 en lmp-esora y define estos parametros como Implicit. 
Termlna con un arranque callente (warmboot). 


WARMBT EQU 
BDOS EQU 
TPA EQU 
CAR IHP EQU 
STRCON EQU 
ESC EQU 

ORG 

LXI 

MV1 

CALL 

LXI 

CARLPT: PUSH 
MOV 
CPI 
JZ 
MOV 
MV I 
CALL 
POP 
I NX 
JMP 


ESCCON: DB 

DB 

ESCIMP: DB 
DB 
DB 
DB 

END 


0000H 
0005H 
0100H 
05H 
09H 
1BH 

TPA 

D, ESCCON 
C,STRCON 
BDOS 

H, ESC IMP 
H 

A.M 

•$' 

WARMBT 

E, A 

C,CAR IMP 
BDOS 
H 
H 

CARLPT 


Arranque en callente 
BDOS 

dlreccion area de programas 
funcion 5 BDOS: caracter a lmpresore 
funclon 9 BDOS: cadena a console 
escape ■ chr4<27> 

orlgen del programa en 0100H 


apuntador a la secuencla de escape 
funcion 9 en reglstro C 
llamada al BDOS 

apuntador a la secuencla de escape 
almacena el apuntador en la pi la 
contenido del apuntador al acumulador 
lo compare con "4 H 
si, entonces vuelta al sistema op. 
contenido del acumulador al rag. E 
funcion 5 en reglstro C 
llamada al BDOS 

restaura el apuntador desda la pi la 
incrementa el apuntador 
re inlcla el bucle 




ESC,'2‘,OOH 
'$* 

ESC,'R',00H 
ESC, 'M' 

ESC, 'd' 

1 V 


SECUENCIAS DE ESCAPE 
chrS(27>+' , 2"+chr4(0)-> language 0 CON: 

termlna la secuencla da escape 
chr$(27)+ M R M +chrS(0)-> language 0 LPT: 
chr$<27)+ M M M -> letra elite LPT: 
chr»<27)+ M d M -> redefine par. lmpl. 

M $ M finallaa al bucle CARLPT 


E L programa (al que me re- 
ferir6 como CON¬ 
FIG.ASM) utiliza las fun- 
ciones 5 y 9 del BDOS 
para enviar datos a los periferi- 
cos de salida: impresora y pan- 
talla. La funcion de este progra¬ 
ma en concreto es enviar se- 
cuencias de escape para confi- 
gurar estos perifdricos. Estas 
secuencias de escape pueden 
modificarse a voluntad del usua- 
rio, como explico mas abajo. 
Desde el fichero de programa 
debemos editar el texto ensam¬ 
blador en un procesador de tex¬ 
to (no hace falta incluir los co- 
mentarios, o sea, lo que sigue al 
punto y coma <;>) para llegar 
a un fichero de tipo ASCII, que 
grabaremos con el nombre 
CONFIG.ASM. Luego, con el 
programa MAC teclearemos 
A>MAC CONFIG, con lo que 
conseguiremos un fichero tipo 
HEX y dos ficheros de referen¬ 
da (PRN y SYM). S6lo queda 
utilizar el programa HEXCOM, 
tecleando A>HEXCOM CON¬ 
FIG, lo que nos converting el fi¬ 
chero HEX creado par MAC en 
un fichero COM directamente 
ejecutable. 

Personalmente prefiero traba- 
jar con el juego de caracteres 
USA tanto en el monitor como 
en la impresora, y ello porque la 
mayorfa de programas corner- 
dales estdn escritos en ingles y 
me siento mas cdmodo utilizan- 
do los caracteres originates (por 
ejemplo ’[' y ’]’ en vez de y V). 
Para seleccionar este juego de 
caracteres 0 en la consola se 
utiliza el programa LANGUAGE; 
basta con teclear A>LANGUA¬ 
GE 0. Para seleccionarlo en la 
impresora necesitamos un fiche¬ 
ro de tipo ASCII (le llamaremos, 
por ejemplo, FICHASC.LST) 
con la secuencia de escape 
f ’ESC’R f 'O' y teclearemos 
A>SETLST FICHASC.LST. Por 
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otra parte, suelo trabajar con el 
paso 12 en la impresora, ya 
que la anchura se correspon- 
de con la salida en pantalla. 
Por esto tendremos que ana- 
dir a FICHASC.LST las se- 
cuencias f 'ESC'M, para el 
paso 12, y f ’ESC’d, para que 
estos parametros se conside- 
ren implicitos aunque reinicia- 
licemos la impresora. En resu- 
men, para seleccionar el juego 
0 en pantalla e impresora y el 
paso 12 y definicibn implicita 
en impresora necesitamos, uti- 
lizando las utilidades CP/M, 
tres ficheros (LANGUAGE, 
SETLST y FICHASC.LST), 
con un total de 4 Kb. 

Para conseguir lo mismo, 
construiremos nosotros un 
programs en ensamblador, 
que solo nos ocupara 1 Kb. 
Utilizaremos dos funciones del 
BDOS: la funcion 5, que envia 
un caracter a la impresora 
(LPT:), y la fur.cibn 9, que en¬ 
via una cadena a la consola 
(CON:). Para llamar al BDOS 
el registro C debe contener el 
numero de funcibn que vamos 
a utilizar. En la funcibn 5 el ca- 
rbcter que deseamos imprimir 
debe estar en el registro E. La 
funcibn 9 envia a la pantalla la 
cadena posicionada en la di- 
reccibn a la que apunta el re¬ 
gistro DE; esta cadena debe 
terminar necesariamente con 
el carbcter '$’. 

He comentado las brdenes 
del programa una a una y no 
Serb diflcil entenderlas. Sblo 
resta una aclaracibn. Si que- 
rbis enviar secuencias de es¬ 
cape distintas de las incluidas 
aqul sblo es necesario cambiar 
las llneas ESCCON (para la 
consola) y ESCLPT (para la 
impresora) despubs del direc¬ 
tive DB. Por ejemplo, si de- 
sebis activar el video inverso la 
llnea quedarla: 

ESCCON: DB ESC.'p’ 

Para el correcto funciona- 
miento del programa sblo po- 
demos insertar parametros en- 
tre las etiquetas y el caracter 
de control (’$’), dejando intac- 
to el resto. 

Incluyo el cbdigo fuente, los 
mensajes de progreso que de- 
ben mostrar MAC y HEXCOM 
y el fichero CONFIG.PRN sumi- 
nistrado por el programa MAC. 


Manuel M. Fandifio Castro 


Mensajes de MAC y HEXCOM 


Cuando llsteaos el cddlgo fuente y lo grabemos con el nombre 1, 
CONFIG. ASM podenos pasarlo a la unldad M: , poner el disco 3 (Utilidades CF/M1 en 
la unldad de disco A: y teclear A>MAC MiCONFIG y A>HEXCOM M.-CONFIG. Entoncas, el 
se han aeguldo estos pasos, en la unldad M: habrd un fichero CONFIG.COB 
dlroctasente ejecutable con solo teclear A>M:CONFIG, pero si queromo? conasr- 
varlo deberaos pasarlo a disco. Los nensajes de progreso de MAC y HEXCOM tendrln 
que ser los slgulentes: 


A>oac conflg 

CP/M MACRO ASSEM 2.0 

0129 

OOOH USE FACTOR 
END OF ASSEMBLY 


A>hexcom conflg 
HEXCOM VERS: 3.00 


FIRST ADDRESS 0100 
LAST ADDRESS 0128 
BYTES READ 0029 
RECORDS WRITTEN 01 


A> 


Fichero CONFIG.PRN suadnlstrado por MAC 


0000 


WARMBT 

EQU 

OOOOH 

ARRANQUE EN CALIENTE 

0005 

= 

BDOS 

EQU 

0005H 

BDOS 



0100 

* 

TPA 

EQU 

0100H 

DIRECCION AREA DE PROGRAMAS 

0005 

* 

CARIMP 

EQU 

05H 

FUNCION 

5 BDOS: CARACTER A IMPRESORA 

0009 

* 

STRCON 

EQU 

09H 

FUNCION 

9 BDOS: CADENA A CONSOLA 

00 IB 

= 

ESC 

EQU 

1BH 

ESCAPE 


CHRi<27) 

0100 



ORG 

TPA 



ORIGEN DEL .PROGRAMA EN 0100H 

0100 

111DO1 


LXI 

D,ESCCON 



APUNTADOR A LA SECUENCIA DE ESCAPE 

0103 

0E09 


MVI 

C,STRCON 



FUNCION 9 EN REGISTRO C 

0105 

CD0500 


CALL 

BDOS 



LLAMADA AL BDOS 

0108 

212101 


LXI 

H, ESC IMP 



APUNTADOR A LA SECUENCIA DE ESCAPE 

010B 

E5 

CARLPT: 

PUSH 

H 



ALMACENA EL APUNTADOR EN LA PILA 

010C 

7E 


MOV 

A, M 



CONTENIDO DEL APUNTADOR AL ACUMULADOR 

010D 

FE24 


CPI 

*$’ 



LO COMPARA CON "J H 

010F 

CAOOOO 


JZ 

WARMBT 



SI, ENTONCES VUELTA AL SISTEHA OP. 

0112 

5F 


MOV 

E, A 



CONTENIDO DEL ACUMULADOR AL REG. E 

0113 

0EO5 


MVI 

C, CARIMP 



FUNCION 5 EN REGISTRO C 

0115 

CD0500 


CALL 

BDOS 



LLAMADA AL BDOS 

0118 

El 


POP 

H 



RESTAURA EL APUNTADOR DESDE LA PILA 

0119 

23 


INX 

H 



INCREMENTA EL APUNTADOR 

011A 

C30B01 


JMP 

CARLPT 



REINICIA EL BUCLE 








SECUENCIAS DE ESCAPE 

01 ID 

1B3200 

ESCCON: 

DB 

ESC, '2* ,00H 


CHR4 c27)+"2"+CHR4 <0)~> LANGUAGE 0 CON: 

0120 

24 


DB 

'f 



*$" TERMINA LA SECUENCIA DE ESCAPE 

0121 

1B5200 

ESC IMP/ 

DB 

ESC, * R', 00H 


CHR4<27)+"R"+CHRi<0>-> LANGUAGE 0 LPT; 

0124 

1B4D 


DB 

ESC, 'M' 



CHR4<27)+ H M H -> LETRA ELITE LPT: 

0126 

1B64 


DB 

ESC,‘d* 



CHRJ(27)+"D ,l -> REDEFINE PAR. IMPL. 

0128 

24 


DB 




m $ M FINALIZA EL BUCLE CARLPT 

0129 



END 






MAS 1 

BASE 


CONFIG. ASM : SELECCIONA EL JUEGO DE CARACTERES 0 EN CONSOLA E IMPRESORA, 
SELECCIONA PASO 12 EN IMPRESORA Y DEFINE ESTOS PARAMETROS COMO IMPLICIT. 
TERMINA CON UN ARRANQUE CALIENTE (WARHBOOT). 
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Super PACK 3 


PARATU PCW-8256-8512 

CONTABILIDAD + MULTICALC + MASTER BASE 


(Plan Contable ultima version) 


(Hoja de calc ft to) 


(Base de Datos) 


+ 1 DISCO DE REGALO DE 3 


ff 


s 


ASTER 

SE 


• ; ededaios Relacionat 
r oesnon automaiizada dc 
Ifcregisiros con 32 cam- 
|3soor registro. 

de ayudas en todas 
lopciones y en cualquier 
Menlo 

J se define su propia en- 
sat da de datos. 

^ueda selectiva de regis- 
; por cualquiera de los 
V| 0 os o cualquier combma 
^deeiios 

^nte Generador de Infor- 

p» 

"sibilidaO de Informes 
ten cualquier ordenacion 
i seleclivos por cualquier 
campo: ademas, dispone 
feuna opcion para defi¬ 
ne lichas y etiquetas de 
cualquier tarriano. 

’lapiacion a cualquier ti¬ 
ps de impresora. 

Pos alidad de definir cual- 
«tamano de papel. 
p uede establecerse una 
itiarquia de ordenacion 
[»lodos los campos. 
Calculos aritmeticos, es- 
adisticos y de geslion 
ip ei., media, desviacidn 
lipca. varianza. covarian- 
ta calculos de IVA. por- 
centajes, etc.) 


MULTICALC 

Hoja de calculo de gran rapi- 
dez y sencilfo manejo, 

Sus caracteristicas principa¬ 
ls son: 

- Mas de 60 Mas 

— Desde "A" a... "Z" colum- 
nas. 

- Posibilidad de miroducir 
60 formulas de 60 carac- 
teres. 

— Admite las siguientes furv 
ciones malematicas: Se- 
no. Coseno. Tangente, Ar- 
cotangente, Logarilmo de¬ 
cimal, Logariimo natural. 
Ademas de funciones pre- 
dcfmidas {totaliza y subto¬ 
tals automaticamente). 

SUBF... Subtotaliza los 
valores de una fila. 
TOTF.. Totaliza los va¬ 
lores do una fila 
TOTC. Totaliza los va¬ 
lores de una columna. 

‘ SUBC... Subtotaliza los 
valores de una columna 
Permite etiquetado de cel- 
das. 

Realiza graficos 
Obtencion de datos por 
impresora. 

Gestion automatizada del 
disco. 
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CONTABILIDAD 
GENERAL 2 

Programa de contabilidad de 
acuerdo con el plan general 
contable espahoi 1 
Capacidad 

— Dos unldades: 4 000 
cuenfas, asiento y movi- 
mientos ilimitados. 

Lenguaje: 

— MBasic compilado. 

Gesnon de ficheros multinde- 
xados por listas Dinarias de 
alta velocidad. 

Caracteristicas generates: 

— Hasta 96 conceptos auxi- 
liares creados por el usua- 

rio. 

— Definicion de la configura- 
don elegida por el usuario 
(1,263 unldades de dis¬ 
co con sus respectivas 
capacidades de funciona- 
miento). 

— Niveles, digitos por nivel y 
cuenta programables por 
el usuario. 

— Calculadora incorporada 
en el sistema sin salir de 
la aplicacion. 

— En configuraciones ilimita- 
das no hay perdida de 
apuntes contables. 

— Perdida minima de datos 
ante codes energeticos o 
desconexion involuntaria 
del o r denador 

— Tratamiento especifico del 
I.V.A. 

— Posibilidad de correccion 
de articulos en cualquier 
momenlo. 

6n caso de que rebosen los 
discos de datos, el programa 
avisa. 

Apartado de cuentas: 

Tratamiento programable 
de grupos y subgrupos. 

— Generacion automatica de 
las cuentas de ntvel. 

— MENU ‘ Altas 

' Ba|as 
' Consultas 
' Modificaciones 
" Listados. 


TODO POR 




Apartado de asientos: 

- Contrapartida direcla 

— Confirmacidn de cuentas 
por descripcion (2 6 mas 
umdades). 

- Opcion de cuadre por 
asiento. 

Trabap en nompo diterido 
MENU ' Inlioduccion dc 
asientos 

' Modificaciones 
‘ Consultas 

Diarios: 

Diarios consultas: Obten- 
cion del ultimo diario sin 
modificaciones de los li- 
cheros. 

— Diario definitive Oblencion 
del ultimo diario, actuali- 
zacion ds bs datos conta- 
bles haciendo defmitivos 


los asientos de dicho diario. 

- Diario retrospective En el 
caso de datos ilimitados o 
de no haber sobrepasado 
los limites de la conligura- 
cion actual, se puede ob- 
tener el diario de cualquier 
dia del ejercicio. 

Listados: 

- Cuentas. 

- Conceptos. 

Fichas de Mayor 

- Fichas de detalle 
Libras de registros. 

- R el acion d e I V A. 

- Cobros. 

- Pagos. 

- Balances programables. 

Cierres: 

- Cierre de periodo. 

- Cierre de ejercicio 

Aperturas: 

- Apertura ejercicio o periodo. 
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AFONDO 


PCW 



GENERADOR 


DE 

INDICES 


Sepa exactamente en que 
pagina buscar cada palabra. 


U NA vez que haya terminado 
de escribir ese estudio en 
profundidad de 500.000 pa- 
iabras sobre «EI crecimiento de las 
amapolas amarilias en invernade- 
ros de plexiglas con temperatura 
controlada mediante un ordenador 
AMSTRAD PCW» y este dispuesto 
pa^a enviarlo a los editores, ^que 
podra impresionarles mas que un 
indice alfabetico completo con cada 
referenda anotada con su corres- 


pondiente numero de pagina? 

Mientras que crear un indice es 
normaimente una labor pesada y 
dolorosa para un ser humano, se 
(rata precisamente de la tarea tfpi- 
ca para la que se crearon los AMS¬ 
TRAD PCW. Este programa se en 
carga de realizar la mayor parte (y 
la mas dura) del trabajo de crear un 
indice. 

La idea consiste, al escribir el 
texto de que se trate con Locos- 


cript, en marcar caaa palabra o fra- 
se que se quiera que aparezca en 
el indice mediante el simple meto- 
do de rodearla con las Haves { y }. 
Por ejernplo, si se escribe la frase 
«La necesidad de calor de las 
“amapolas amarilias" ha de ser 
compensada mediante metodos ar- 
tificiales», el programa extraera las 
palabras amapolas amarilias, inser- 
tandolas en el indice con el nume- 
ro de pagina correspondiente. 
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A FONDO 


fndexando 

El primer paso que se debe se- 
guir, una vez completo el texto a in- 
dexar en su version definitiva, es 
convertirlo en un fichero con forma- 
to ASCII, que el programs BASIC 
podto leer. Para hacer esto, desde 
el gestor de ficheros de Locoscript, 
y con el cursor situadcsobre su fi¬ 
chero de texto, pulse [f7] (o [f 1] en 
Locoscript 2) y seleccione la opcton 
‘Hacer fichero ASCII’. Pulse [IN¬ 
TRO] y elija con las teclas de cur¬ 
sor el grupo 0 del disco como des¬ 
tine para el fichero ASCII. Pulse de 
nuevo [INTRO] y, cuando aparezea 
el recuadro con el nombre del fiche¬ 
ro a generar, escriba el nombre que 
desee y, antes de pulsar de nuevo 
[INTRO] utilice la tecla [ i] hasta 
que el cursor se situe sobre la op- 
cidn ‘Fichero paginado'. Ahora si, 
pulse [INTRO] y el ordenador crea- 
to el fichero ASCII paginado. Re- 
cuerde que es muy importante que 
este fichero quede en el grupo 0 de 
Locoscripl, el m&s a la izquierda de 
los del disco. 

Ahora introduzca el disco de 
CP/M en la unidad A e inicialice el 
PCW pulsando a la vez las teclas 
[MAYS]+[EXTRA] + [SAL], Cargue 
el BASIC. Teclee y salve a disco el 
listado 1, repos&ndolo con mucho 
cuidado para no cometer errores, 

Los que sepan algo de progra- 
macton BASIC puede que vean 
algo extraho en la llnea 160. La 
sentencia IF letra$=“ ” parece que 
deberia ser IF letra$=“ ”. En reali¬ 
dad esto corrects, ya que debido a 
la castellanizacton del ordenador, al 
convertir el fichero de Locoscript a 
ASCII, la Have abierta se convierte 
en el simbolo de la diuresis, de ahi 
el cambio de uno por otro en el 
listado. 

Una vez salvado el programs, 
ejecutelo, y cuando le pida ‘Nom¬ 
bre de fichero de texto?’, introduz¬ 
ca su disco de Locoscript en la uni¬ 
dad de disco y teclee el nombre que 
le dio al fichero ASCII. 

A continuacton se le pregunta por 
la p&gina de comienzo. Si su docu- 
mento Locoscript original estaba 
todo an un solo fichero, entonces 
su respuesta debe ser 1. Si real- 
mente ha creado un tratado de 
500.000 palabras, presumiblemen- 


te lo tendra almacenado en varios 
ficheros diferentes que tendto que 
indexar separadamente. Si usted 
sabe que el fichero que contiene su 
segundo capitulo constituye las pa- 
ginas 13 a 20 de su tratado, enton¬ 
ces cuando indexe ese fichero de- 
beto responder con 13 a la pregun¬ 
ta sobre la pagina de comienzo. 

A continuacton el programs abre 
el fichero ASCII y lo recorre bus- 
cando en cada llnea las Haves { y }. 
Cualquier cosa situada entre dichas 
Haves la escribe en un fichero tem¬ 
poral en el disco M. Una vez com- 
pletada esta primera parte del pro- 




«EI programa 
sabe cu£l es el 
numero de paginas 
que corresponde 
anotandolo en la 
variable 
pagina %» 


ceso (que puede llevar bastante 
rate en un fichero un poco grande), 
el programa comienza a ordenar el 
Indice. En este momento se le pe- 
dito que piense un nombre para el 
fichero que contendra el Indice fi¬ 
nal, ya ordenado. 


Ya tiene usted su indice 

Una vez finalizado el proceso de 
indexacton, obtendra un nuevo fi¬ 
chero en el grupo 0 de su disco de 
Locoscript con el nombre que eligto 
para el Indice. Para ver su conteni- 
do todo lo que se necesita, si se 
esto todavla en el BASIC, es escri- 
bir TYPE nombre (donde nombre 
es el nombre que se eligto para el 
Indice) y apareceto en la pantalla. 

Si quiere verlo desde Locoscript, 
simplemente cree un nuevo fichero 
y a continuacton elija la opeton ‘ln- 
sertar texto' para cargarlo. 

Lo ultimo que queda por hacer, 
por supuesto. es suprimir las Haves 
del fichero original de Locoscript. 


Esto es muy sencillo de hacer 
usando la tecla [CAMB] para susti- 
tuir las Haves por riada. Sin embar¬ 
go, es conveniente aplazar esta 
operacton de limpieza del fichero 
original hasta que se esto seguro 
de haber completado con exito el 
Indice y el texto. Por ejemplo, si a 
ultima hora se decide ahadir 20 pa¬ 
ginas en mitad del tratado, enton¬ 
ces, si las Haves continuan en el 
texto, todo lo que hay que hacer es 
correr el programa de nuevo para 
toner una nueva version corregida 
del Indice. En caso contrario tendto 
que repasar todo el documento co- 
locando las Haves en su sitio, tarea 
bastante ardua si el documento es 
muy largo. 

Si su tratado esta en capltulos 
separados en diversos ficheros, ob- 
tendto varios ficheros de Indices 
que necesitara mezclar y ordenar. 
Esto se puede hacer con facilidad 
desde CP/M utilizando la instruc- 
cton PIP. Por ejemplo, si los fiche¬ 
ros de Indices se llaman INDICE1, 
INDICE2, INDICE3, INDICE4, INDI 
CE5 e INDICES, debe usar la si- 
guiente orden: 

PIP INDICE=INDICE1, INDICE2, 
INDICES, INDICE4, INDICES, IN 
DICES 

y PIP se encarga de fusionar todos 
los ficheros en uno nuevo con el 
nombre de INDICE. A continuacton, 
para ordenar este fichero INDICE, 
cOpielo al disco M con esta orderr. 
PIP M:TEMP=INDICE 
y sin inicializar el ordenador (pues 
borrarla el disco M), cargue el BA¬ 
SIC, cargue desde este el progra¬ 
ma generador de Indices con LOAD 
(no con RUN) y escriba RUN 220. 
De este modo sblo se ejecuta la 
parte del programa encargada de 
ordenar el Indice —desde la llnea 
220— y se crea el mismo fichero de 
Indice, pero ordenado. 

No le gusto edmo 
ifiiciona? 

Cabe la posibilidad de que usted 
utilice las Haves muy a menudo en 
su texto y, por tanto, no sea conve¬ 
niente utilizarlas como marcadores 
de las palabras a indexar. En este 
caso usted puede elegir sus pro- 
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pios caracteres como marcadores 
por el sencillo metodo de cambiar 
las lineas 140 y 160. Sustituya la 
Have cerrada de la linea 140 por el 
caracter que a usted le convenga 
para marcar el final de la palabra o 
frase a indexar, y sustituya la diu¬ 
resis (") de la Ifnea 160 por el ca¬ 
racter que a usted le convenga para 
marcar el principio de la palabra o 
frase a indexar. 

El programa sabe cubl es el nu- 
mero de pagina que corresponde, 
anotandolo en la variable pbgina%. 
Locoscript pone un caracter espe¬ 
cial al final de cada pagina (el co- 
digo ASCII 12, conocido por el 
nombre de FF o FORM FEED), y 
cada vez que el programa se en- 
cuentra con este car&cter simple- 
mente incrementa el uno el valor de 
pagina%. 

Esto genera alguna dificultad si 
se usa un procesador de texto dife- 
rente de Locoscript, pero se puede 
resolver con un poco de paciencia. 
Simplemente, cuando este creando 
el texto en ese supuesto procesa¬ 
dor de textos, ponga al final de 
cada pagina un caracter especial 
(obviamente, uno que no utilice 
nunca en su texto, por ejemplo, la 
arroba @) y cambie la linea 170 
para que quede como sigue: 

170 IF letra$=”@” THEN pagi- 
na%=pagina% + 1 


Posibles problemas 

Si trata de escribir el fichero del 
Indice en el mismo disco de Locos¬ 
cript, es posible que aparezca un 
mensaje de error ’Disc full’. Esto se 
puede deber a que Locoscript haya 
llenado el disco con «ficheros lim- 
bo», que posiblemente no le hagan 
ninguna falta. Puede eliminarlos de 
dos modos: 

1 ° Volviendo a Locoscript, acti- 
vando la opcibn «Mostar Limbo» y 
usando la tecla [f6] para borrar al- 
gunos o todos los ficheros limbo. 

2.“ Utilizando el truco para lim- 
piar discos de Locoscript que putali- 
cabamos en la seccibn de TRU- 
COS PCW en un numero anterior. 

Una vez que quede espacio en el 
disco, simplemente ejecute de nue- 
vo el programa generador de in¬ 
dices. 


PCW 


10 clS«CHRS <27)+« B"+CHRS<27> +" H" 

20 indice=0:palabra=0 
30 PR I ITT CIS 

40 IRPUT" Nombre del fichero de texto" ; te 
xto$ 

50 IF FIEDS <textoS)" THEE PRIRT"Ficher 
o no encontrado":GOTO 40 

60 IRPUT"En que pagina comienza";pAginafc 
70 PRIRT cl$:PRIRT"Bxplorando el fichero 

M 

80 OPER "i",1,textoS 
90 OPBR "o M , 2, "m: temp- 

100 WHILE ROT EOF<1):LIRE IRPUT Rl,linea 
S 

110 long% s LER<lineaS) 

120 FOR x»l TO long* 

130 letraS=MIDS<lineaS,x,1) 

140 IF letraS=">"THEE indiee=0:PRIRT R2, 
TAB <70); USIEG-&RRR" ; "Pagina " ; paginal: pa 
1abra%-pa1abra%+1 

150 IF indice=l THER PRIRT R2 letraS; 

160 IF letraS="“" THER indice*=l 

170 IF letraS-CHRS <12) THER pagina%=pagi 

na%+l 

180 REXT 

190 WEED 

200 CLOSE 1:CLOSE 2:PRIRT clS 

210 PRIRT"El numero de palabras en el in 

dice es "palabra% 

220 IRPUT-Rambre para el indice ordenado 
";indices 

230 PRIET"Qrdenando." 

240 DIM lineaS <1000) 

250 OPER "1",l,"m: temp":OPER "o",2,indie 
eS 

260 WHILE ROT E0F<1> 

270 ultima“ultima+l:LIRE IRPUT Rl,lineaS 
<ultima> 

280 WEED 

290 FOR i=2 TO ultima 

300 PRIRT USIRG"&&RRR&RRR";CHRS <13); "lin 
ea ";i;"/";ultima; 

310 FOR J-i TO 1 STEP -1 

320 IF UPPBRS <lineaS <j))>UPPERS <lineaS <J 
-1)) THER 350 

330 SWAP lineaS<J>,lineaS<J-1> 

340 RBXT j 
350 RBXT i 

360 FOR i=l TO ultima 
370 PRIRT R2,lineaS<i) 

380 REXT 

390 CLOSE:ERA m: temp 
400 1RD 
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MCD-7 Radio-Stereo portatil con Compact- Ji 


Oye, ponemos en tus manos un bombazo: el MCD-7 de AMSTRAD. 
Lleva todo, incluido Compact-Disc, y no ocupa casi nada. 

Suena a lo grande, pero tiene un precio que te sonara pequeno. 

Esta temporada, seguro- que se va a llevar. jLlevatelo 
tu el primero! • Radio Stereo 3 bandas. 

• Ampliffcador-Ecualizador de 5 bandas. • Doble cassette. 

• Compact-Disc. • 2 pantallas digitales (2 vias), separables. 

• Alimentacion pdas o red. 


AHORA 


3 im 


COMPLETA EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIANOSLO A AMSTRAD USER. 

Ref. 127 


OIQITAL BOUND 


MCD-7 
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A VUELTA PE CORREO 
OS ENVIAREMOS LAS 
CLAUSULAS GENERA- 
1ES DE LA VENTA A 
PLAZOS PARA SU FIR- 
MA Y ENVIO (*) A 
MAPFRE FINANZAS. 


L; 


(') INMEDIATO 


FINANZAS 


REQUISITOS PARA ACOGERSE A LA VENTA APLAZADA 


DATOS DEL SOLICITANTE 

Apelhdos y nombre . 

Estado civil . .. D.N I .Edad . 

Domicilio actual: Calie o plaza. . . 

N 0 .Piso .Localidad . 

Provmcia . D.P .Tel. 

DATOS PARA EL DOMICILIO DE PAGO: 

Clave Banco .Clave Ag .Cla. Cte. 

Nombre del Bco. o Caia . 

Domicilio . ... 

Municipio Banco .Cddigo Postal 

ACTIVIDAD LABORAL DEL TITULAR: 

Nombre empresa ... . . 

Direccidn. 

Tel. AntigOedad 

Actividad (Autbnomos) Antiguedad 

CJ.F N° Direccion . 

Tpl 

Recorta y envia estecupon a Edimicro. 

Avda. del Mediterrdneo, 9, 1.° B. 28007 Madrid 


"°cesar 1 a T * Cion 

Perior a 21 

COf! fiaacn (lo ^ 0 infer ‘or 

caso) tltu lar Bn Su 

Cant ^de ingreiT ° iustifi ' 

Jor en su case ) (tl,ular «a- 
h £ Ul ° norn °s: Dec la 

l la JtentaoiVA 


racidn de 






















































TRUCOS 



■ SALVA 
LAS LETRAS 

Victor Cucarella 
Cabanas, de Valen¬ 
cia, nos envia este 
sencillo juego en el 
que tenemos que 
salvar la vida a las 
letras que caen 
desde lo alto sim- 
plemente tecleAn- 
dolas. Buen siste- 
ma de coger agili- 
dad con el teclado. 


10 REM ******************************* 
20 REM ******** AMSTRAD USER ********* 
30 REM ********* • LETRAS * ********** 

40 REM * VICTOR CUCARELLA (Valencia) * 

50 REM ******************************* 

60 vid=5:vel=l 

70 clsS=CHRS<27)+"E"+CHRS(27)+"H" 

80 PRINT clsS 

90 DEF FNlocateS(X,Y)=CHRS(27)+"Y"+CHRS( 
32+Y)+CHRS(32+X) 

100 FOR col=19 TO 41:PRINT FNlocateS(col 
,1);:PRINT FNlocateS(col,27);:NEXT 
110 fi1=2 

120 letra=INT <(RND*25)+65) 

130 RANDOMIZE PEEK(64504!) 

140 x= INT((RND*20)+20) 

150 RANDOMIZE PEEK<64504!) 

160 fil=fil+vel 

170 PRINT FNlocateS <x, fil);CHRS(letra) 
180 PRINT FNlocateS(x,fil);" " 

190 IF INKEY$=CHRS(letra) THEN p=p+5:G0T 
O 110 

200 IF fil>=26 THEN vid=vid-l:PRINT CHRS 
(7);GOTO 110 

210 PRINT FNlocateS<50,28);"-VIDAS:"; vid 
220 PRINT FNlocateS(20,28);"-PUNTOS:p 
230 IF p=150 THEN vel=2:c=c+l 

240 IF p=400 THEN vel=3 

IF p=550 THEN vel=4 

IF c=l THEN fil=fil-l 
270 IF vid=0 THEN PRINT"- FINAL DE LA PA 
RTIDA -":GOTO 290 
280 GOTO 160 

290 FOR red=Q TO 3000:NEXT:PRINT clsS:IN 
PUT "- aQUIERE VOLVER A JUGAR? ~";jS 
300 IF j$="S" OR j$="s" THEN RUN:ELSE EN 
D 


250 

260 


Control 
con una 
sola 

tecla 


Bartolome Janer Pons, 
residente en Ferreries 
(Menorca), nos envia esta 
interesante reflexidn so- 
bre el modo de cambiar 
de Sobreescritura a Inser- 
cion en el BASIC Mallard. 

Ademas de las fun- 
ciones que desempena 
en Locoscript y en la ti¬ 
nea de control de la im 
pres ora, la tecla [+] (la 
situada a la izquierda de 
la barra espaciadora) 
tiene como otra finali- 
dad la de activar el 
modo INSERCION/SO- 


BREESCRITURA. En 
esta funcion, esta tecla 
es el antonimo informa- 
tico de la tecla [INS] en 
los PC, ya que el PCW 
lleva el modo de INSER- 
CION implicito. Discre- 
po del manual (tomo 2, 
a pen dice V, «lnstala- 
cidn de BASIC», pun * 
to 2, pag. 378), que 
pone que es necesario 
para esta funcidn, ade¬ 
mas de la bascula, la te¬ 
cla CONTROL-V, pero 
yo opino que no es ne¬ 
cesario anadirle este 


control, ya que con la 
bascula sola, funciona. 

Soio una puntualiza- 
cion: en el manual no dice 
que haya que anadir 
nada, sino que se utilicen 
directamente las teclas 
CONTROL (en este caso, 
ALT) y V. La ventaja de 
utilizar la tecla [+] est6 en 
que solo se pulsa una te¬ 
cla en lugar de dos, y esto 
posiblemente se deba a 
que al arrancar el CP/M, 
dicha tecla est<§ definida 
para generar el carac- 
ter f V. 
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■ ARTE GRAFICO 

Ruben Aceves, residente en Vic (Barce¬ 
lona), es el autor de este programa que, 
basado en las rutinas plot y draw publica- 
das en el niimero 29 de AMSTRAD USER, 
realiza estos bonitos graficos en el moni¬ 
tor del PCW. 


10 ' ************************** 

20 ' * DIBUJOS - RUBEN ACEVES * 

30 1 ************************** 

40 DEFINT a-z 

50 inic=&HE400:plot=&HE403:draw=&HE406 
60 cl$=CHR$(27)+"E"+ CHRS(27>+"H":curoff$ 
=CHRS <27)+"f" 

70 ■ 

80 PRINT CIS;curoffS 

90 RANDOMIZE PEEK(64504!):a=l+RND*1000 

100 RANDOMIZE PEEK(64504!):b=RKD*100 

110 RANDOMIZE PEEK(64504!);c=RND*500 

120 RANDOMIZE PEEK(64504!):d=RND*50 

130 pi!=3.141592 

140 paso!=2*pl!*3/360 

150 xo=360:yo=128 

160 rv=116:rh=rv*2.15 

170 CALL inic 

180 FOR angulo!=0 TO 2*pi! STEP paso! 

190 xl=xG+rh*COS(angulo!-a) 

200 yl=yo+rv*SIN(angulo ! +b) 

210 x2 = xa+ rh*CQS(angulo!+paso! *c) 

220 y2 = yo+rv*SIN(angulo!+pasa! +d) 

23C CALL draw(xl,yl,x2,y2) 

240 NEXT angulo! 

250 PRINT CHR$(7); 

260 aS=INKEYS:IF aS=" "THEN 270 ELSE 260 
270 GOTO 80 






1 
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TRUCOS 



m Desproteccion 
del CP/M desde 
Locoscript 


Javier Clausell Aznar, 
de Castellon, nos envia 
este curioso sistema para 
saltarse la proieccion con 
password de ficheros 
bajo CP/M, utilizando Lo¬ 
coscript: 

CiNCO TRUCOS, CINCO, 
DE LA COSECHA DE 

JAVIER PINEDA 

Aunque parezca el anuncio de una corrida de toros, se trata 
de cinco trucos excelentes que nos remite 
Javier Pineda Cortes, de San Juan Despf (Barcelona). 

LEEFILES Con el programa LEE¬ 
FILES podemos cargar 
cualquier fichero del di- 
rectorio en el ordenador 
en una posicion de me- 
moria determinada. 


10 1 *****#t****«*»»***»»**tt*#i«ttt** 

20 ' * LEEFILES * 

30 ' » Fco. Javier Pineda Cortes » 

40 1 it****************************** 

50 ' 

60 n*=" " : a=0: d$=" " : x%=0: v=0: m=0 
70 INPUT "Fichero, Dlreccion de inicio"; 
n$, a 

80 OPEN "R",l,n$ 

90 FIELD 1,128 AS d$ 

100 GET 1 

110 FOR x%—1 TO 128 
120 v=ASC<MID$(d$, x%, 1)) 

130 POKE a+x%-l+m,v 
140 PRINT HEX* <v,2>;" 

150 IF (x% MOD 16)=0 THEN PRINT 
160 NEXT 
170 m=m+128 

180 IF EOF <1)=0 THEN 100 
190 CLOSE 
200 END 


PROMPT . El programa PROMPT permits 
cambiar el mensaje 'OK' que pre- 
senta el ordenador (trabajando en 
BASIC) al acabar una accidn, porel 
que el usuario desee, ya sea de dos 
caracteres o de tres. 


10 ' 

20 1 * PROMPT * 

30 ' » Fco. Javier Pineda Cortes * 

40 1 ft****************************** 

50 ' 

60 PRINT"Introduccion de datos en la -M- 
isma linea del 'prompt* o -D-ebaJo <M/D) 
: b*=INPUT$(1) ; PRINT b* : b*=UFPER$ <b$) 

70 IF b$<>"M" AND b$<>"D" THEN PRINT "Me 
nsaje no eomprendido" : GOTO 60 
80 IF b*="M" THEN cod=0:lim=3 
90 IF b$="D" THEN cod=10;lia=2 
100 PRJNT"Entre nuevo 'prompt* de maximo 
lim;"caracteres: ";:LINE INPUT a$ 

110 l=LEN(a$) 

120 IF 1>lim THEN PRINT "Error; 'prompt' 
mayor de ";limj" caracteres":GOTO 100 
130 FOR x—1 TO 1 

140 POKB 440+x,ASC<MID4(a$,x,1)> 

150 NEXT x 

160 IF lim=3 THEN POKE 440 + x, 0:EN.D 
170 POKE 440+x,10;POKE 440+x+l.O 


108 / Amstrad User 

























BDUMP 


Por ultimo, el programs 
BDUMP, que, como se 
puede figurar por el nom- 
bre, no es mas que una 
adaptacion al BASIC del 
programs que se encuen- 
tra en el disco de utilida- 
des del CP/M llamado 
DUMP.COM, ya que este 
ultimo hace un volcado del 


contenido de un fichero, 
mientras que el que envlo 
hace un volcado hexade¬ 
cimal de la memoria, des- 
de unas direcciones inicial 
y final dadas. El programs, 
ademas, pregunta al usua- 
rio si desea pasar el volca¬ 
do de memoria a la im- 
presora. 


10 1 ******************************* 

20 ' * BDUMP * 

30 1 * Fco. Javier Pineda Cortes * 

40 1 ******************************* 

50 ' 

60 esc$=CHR$<27) 

70 cl$=esc$+"E"+esc$+"H" 

60 PRINT cl$ 

90 PRINT"Programs: BDUMP" 

100 PRINT:PRINT:PRINT"Funcion: Da un 1 

istado en hexadecimal desde < Direccion 
de inlcio > hasta 

< Direccion final >" 

110 FOR 1=0 TO 6:PRINT:NEXT 

120 INPUT"Direccion inicial: ";di 

130 PRINT 

140 INPUT"Direccion final: " ; df 

150 FOR x=0 TO 6:PRINT;NEXT:INPUT "Salid 

a por impresora (.S/'S): ";pS: PRINT cl$ 

160 IF UPPERS(p$)="S" THEN p=l:LPRINT es 
c$+" M" 

170 rl=dl-(INT(di/16)*16)iIF ri<>0 THBN 
di=di-ri 

180 rf=df-CINT(df/16)*16):IF rf<>0 THBN 
df=df-rf+16 

190 FOR x=df TO df STEP 16 

200 p$="":x$=STR$(x):IF LEN(x$)=5 THEN 2 

50 

210 FOR i=LEN(x$> TO 4 

220 p$=p$+" " 

230 NEXT 

240 x$=p$+xS 

250 aS="" : d$=HEX$(x,4) 

260 PRINT dS;" (";x$;" ): " i : IF p-1 THBN 
LPRINT d$;" ("; xS;" ) : "; 

270 FOR y=x TO x+15 

280 pe=FEEK<y):pe$=HEXS<pe, Z) 

290 PRINT peS;" " ; : IF p=l THBN LPRINT pe 
"; 

300 IF pe<32 OR pe>127 THEN ad$=".":GOTO 

320 

310 adS=CHRS <pe) 

320 a$=a$+ad$ 

330 NEXT y 

340 PRINT" ";a$:IF p=l THBN LPRINT " ";a 
S 

350 NEXT x 

360 PRINT"F in de Program a" 
370 IF p=l THBN LPRINT eacS+"P" 

380 END 


PCW 


Este truco no es un pro- 
grama, sino que se trata de 
una informacion descubler- 
ta por casualidab. Al rnan- 
dar por el port 245 del Z-8Q 
un valor, al parecer (deduc- 
cibn propia, y por tanto no 
esta muy claro) logramos 
cambiar la posicibn de la 
memoria de pantalla, con 
resultados bastante espec- 
taculares. Se puede probar 
con cualquier valor del 0 al 
255. 

Aunque no veamos 
los caracteres quo escribi- 
mos, el ordenador no se ha 
colgado, sino que e! pro- 
grama que teniamos (e! 
BASIC} sigue residiendo 


en la memoria. Para resta- 
blecer la memoria de vi¬ 
deo en su lugar original, 
basta con teclear OUT 
245,91 y las cosas volve- 
ran a la normalidad, Pro¬ 
bar tambien 'OUTear’ por 
los ports 246 (corre hacia 
arriba la pantalla). el 247 
(segiin qu6 valores, o 
cambia la pantalla a inver¬ 
se momentaneamente, o 
parpadea) y el 248 (es el 
que se utiliza en los gene- 
radores de sonido. Si ha- 
cemos un OUT 248,11 oi- 
remos un pitido que solo 
terminara con un OUT 
248,12. Un OUT 248,1 rei- 
nicializarA el ordenador). 


I 


GENDATA 


El programa GENDATA 
genera llneas data (en 
hexadecimal) a partir de 
unos datos en la memoria. 
En realidad, lo que hace 
es generar un fichero de 
s6lo datas que podemos 
luego ‘MERGEar’ en cual- 
quiera de nuestros progra- 
mas. Para ello hemos de 
introducir el numero de li- 
nea, el paso en que se 


han de incrementar los nu- 
meros de linea, las direc¬ 
ciones inicial y final de me¬ 
moria, el numero de datos 
que queremos por linea y 
el nombre del fichero en 
donde se almacenarAn di- 
chas lineas data. Creo que 
junto al programa LEEFI- 
LES sera bastante util a 
los programadores de cb- 
digo maquina. 


10 ' ft****************************** 

20'* GBNDATA * 

30 ' * Fco, Javier Pineda Cortes * 

40 ' ******************************* 

50 ' 

60 INPUT"Entre numero de linea a partir 
del cual quiera generar llneas data"; nl 
70 INPUT"Paso de linea (10)";pi 
60 IF pl a 0 THBN pl=10 

90 INPUT"Bntre direccion inicial, direcc 
ion final:di,df 

100 INFUT"Bntre numero de datos por line 
a (10)"; nd 

110 IF nd=0 THEN nd=10 

120 INPUT"Nombre del fichero de datas a 
generar";nm» 

130 IF nm$="" THEN nm$="MrDATOS. BAS" 

140 PRINT"Fichero: " ; nm$ 

150 OPEN "0",l,nm$ 

160 FOR x=di TO df STEP nd 

170 ni=STRS(nl):linS=RIGHT3<n$,LBN(n$)-l 

)+" DATA " 

180 FOR i=0 TO nd-1 

190 IF x+l+l=df THEN i=nd-l:x=df 

200 va=PEEK(x+l):va*=HEXS(va,2) 

210 linS=linS+va$ 

220 IF i=nd-l THEN 240 
230 lin$=lin$+"," 

240 NEXT i 
250 nl=nl+pl 

260 PRINT Rl,lin$: PRINT lin$ 

270 NEXT x 
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PROFESIONAL 


Daatafax, 

mucho mas 

que 

una agenda 
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PHONEBOOK V 


0 

EF 

OH 

IJ 

Kt 

MN 

OP 

QB 

SI 

]/V 

IWf 
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Funcion de edition en el diario 
de actividades. 

A UNQUE desde la populari¬ 
zation de los mieroordena- 
dores han surgido multitud 
de programas con la pre¬ 
tension de sustituir a las tradiciona- 
les agendas-listin telefonico-block 
de notas, pocos han podido vana 
gloriarse de conseguirlo. Sin em¬ 
bargo. el planteamiento de DAATA¬ 
FAX va aun mas lejos, ya que no 
trata de sustituir a nadie, sino de 
ser un complemenfo. 

En DAATAFAX podemos distin- 
guir dos partes, digamos el “hard¬ 
ware” y el «software». El software 
se suministra, como es logico, en 
un disquete de tres pulgadas. Tras 
cargar el CP/M, tenemos que intro¬ 
duce este disquete en la unidad A 


NOKERE : Agrainfcmttca y 
Conymcacumes $.A, 
UXECC. : Residencul Paraijo - 

m, (T) : (936) 211928 2MS14 


SB 


H 


[Emu m 




'Erc^tvr a /hi •> rl oilqn a l*s il.W 


l^llar il 'nrrrM*r' 



Juntos 
DAATAFAX 
y tu PCW 
consiguen 
que tu 
tiempo de 
mas de si. 


y teclear DAATAFAX, pulsando 
despues RETURN. Asi de sencillo. 

Rapidamente nos encontramos 
con una primera pantalla en la que 
observamos el dibujo de una agen¬ 
da y un recuadro en el que debe- 
mos introducir la fecha. Hecho esto 
pasamos a la pantalla que pode¬ 
mos denominar «menu principal”, 
en la que tenemos la agenda cerra- 
da y una serie de iconos que repre- 
sentan funciones y que nos permi 
ten «abrir» la agenda y operar con 
ella. Las funciones principales son 
calendario, listfn telefonico, agenda 
diaria y block de notas, que junto 
con la option de abandonar el pro- 

Funcion de edicibn en el listfn 
telefonico. 


in* 


- r»T*ii .< 


■ JMM! a 


-s M R 


■ «'ij 
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PCW 


I 


man 



t AjrjinforiutlMir 

CwyniMfionfs S.#. 

DIR VC. ; Rfsidtnfia! Paruso • 

°! &kjkF'* n ' 

m (I) : <3?6) 211328 213614 


i (Ijriunfofnatica s 
ConmiMeidiKs SA 
: c/CIrifo fciwos 27, So 
4 - 4S«4.9fiD(CM 


ID, !I) - (36) 353 1214 


I ABC Soft 
Miis Son; 


Mils SM 2 

ID, (I) (31) 213 32 13 
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EF 

OH 

IJ 

HI 

fill 

OP 

HP 

SI 

l/V 

n 
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Esta es la funcion de busqueda en el listin telefonico. 


rrt i i i i i . .. 

km DE UACrtCIOKES 

Salir el in 37 do Julio per la Urde, para 
cottar aUscos. , . , _ . 

H.sU el dia i it Aids to, en Estepona. 

Oejde el die 5 al 15 dr Bgosto, en Salolreiu. 

Del 16 al 31, en Hojatar, 

1 de SeFtieniie, vuelta a Madrid. 

ftfUmdll M HACER LAS PISEKIASU ihhbmbi I 



mi mo 


IO 0] 



El libro de notas permite hacer anoiaciones de tipo general, como listas 
de cosas a hacer, etcetera. 


grama completan el menu principal. 

Elegir una funcion es algo tan 
senciilo como pulsar una tecla de 
funcion (los iconos ocupan en la 
pantalla una posicion analoga a la 
de sus correspondientes teclas de 
funcion en el teclado), o bien la te¬ 
cla SAL para abandonar el progra- 
ma. Este sistema de teclas se hace 
extensivo a las opciones disponi- 
bles dentro de cada funcion, con lo 
cual, con las teclas en funcidn 
STOP y RETURN se puede hacer 
pr^cticamente todo. De este modo, 
tras unas pocas sesiones de traba- 
jo, es senciilo controlar el progra- 


pel continuo especial. La filosoffa 
de DAATAFAX es que tengamos a 
la vez la agenda informatizada y la 
agenda en papel. En cada funcion 
de la agenda hay una opcibn de im- 
presion que nos permite pasar a 
este papel especial los telefonos, o 
el calendario, o la planificacion dia¬ 
ria, y dicho papel esta preparado 
para que se pueda colocar con 
suma facilidad en las anillas de la 
agenda. 

La edicidn, con detalle 

Evidentemente, ademas de ele¬ 
gir funciones y opciones, es nece- 
sario poder introducir texto con co- 
modidad. Tambien esto ha side 
previsto al diseriar DAATAFAX, y 
tanto en el modo «listin telef6nico» 
como en el modo «agenda diaria» 
y en «block de notas» usamos un 
area de edicibn de algo menos de 
media pantalla vertical, con opcion 
a un area de reserva para facilitar 
el movimiento y copiado de bloques 
de texto. 

En este area de edicibn podemos 
poner y quitar tabuladores, insertar 
texto, insertar lineas, borrar lineas, 
y copiar, cortar y mover bloques. 

En la funcion de «listin telefoni- 
co» existe tambibn un modo de 
busqueda de texto. lo que facilita la 
labor de localizar a una persona por 
su nombre, o su direccion, o en ge¬ 
neral por cualquier dato que apa- 
rezca asociado a ella. 

Conclusion 

Se trata de un programa util y 
senciilo de manejar, lo que lo con 
vierte, sin duda, en un numero uno 
para el querido Amstrad PCW. 

E. H. D. 


ma. Ademas, si se dispone de un 
ratbn Kempston para PCW, la cosa 
resulta incluso genial, ya que el pro¬ 
grama reconoce directamente el ra¬ 
tbn, y entonces elegir una opcion se 
convierie en apuntar con la flecha 
del ratbn al icono y pulsar uno de 
los botones del ratbn. 


El hardware 

Aqui se presenta la diferencia 
con la mayorfa de los programas de 
este tipo. Ademas del disquete se 
nos entrega una agenda con un pa- 


CREADO 

KEMPSTON. 


FOR: 


DISTRIBUIDO 
POR: ABC Soft. 

LO MEJOR: La senci- 
ilez de manejo y de con- 
cepto. 

LO PEOR: jC6mo no, 
el manual esta en ingles! 


Amstrad User /111 





























































p 


I 



Xavier Artigas, de Barcelona, nos envio 
este divertido juego para los AMSTRAD 
PCW, que como veis consta de dos 
listados. El primero podeis llamarlo como 
quer&is, y al segundo debeis ponerle el 
mismo nombre que pongais en la linea 
180 del listado 1 (Xavier les llamo 
MINA.EAS al listado 1 y M.BAS al 
listado 2). En cuanto al juego, no hace 
falta que os comentemos como se juega, 
ya que Xavier lo ha dotado de 
instrucciones suficientes. ;Animo y a 
jugar! 



LISTADO 1 


10 '*•* SPRITES PARA BL FROGRAXA KINA •* 

• 

20 * 

30 MEMORY AHBA5P 

40 FOR n-0 TO 53: READ a: POKE «rHBA60+n,a: 
HBXT n 

50 DATA 42, 1,0, 17, 67,0, 237,90 

60 DATA 34,123,234,33,160,234,1,126 

70 DATA 234,205,122,234,233,0*0,201 

80 DATA 0,0,105,0,0,201,0,0 

00 DATA 126,35,220,111,38,0,41,41 

100 DATA 41,17,0,184,25,229,209,225 

110 DATA 1,8,0,237,176,201 

120 rut ina-8iHBA80: codiga-AHEAAO 

130 READ b:IF b-0 THEH 180 

140 FOR 1-1 TO 8:READ a:POKE codigo+l,a: 

JTBXT 

150 POKE codlgo.b 
160 CALL rutina 
170 GOTO 130 
180 RUN "m 

190 DATA 245,7,8,10,8.11,8,7,1:' BL SIMP 
ATICO HOHBRHCITO 

200 DATA 64,224,16,80,16,208,16,224,128 
210 DATA 179,63,1,1,1,2,4,8,56 
220 DATA 94,252,128,128,126,64,32,16,14 
230 DATA 33,0,0,31,36,68,136.124,35:' DI 
AHAHTE 

240 DATA 34,0,0,246,36,34,17,62,196 
250 DATA 35,18,9,5,3,1,0,0,0 
260 DATA 36,72,144,160,102,128,0,0,0 
270 DATA 38,0,3,4,8,8,15,16,32:* BOTBLLA 
DE QXIGEHO 

280 DATA 39, 0, 192, 32, 16, 16, 240, 8, 4 
290 DATA 40,33,34,34,33,32,32,63,96 
300 DATA 41,132,68,66,132,4,4,252,6 
310 DATA 42,0,66,68,56,16,16,8,5:' ROCAS 
QUBBRADAS 

320 DATA 43,0,32,16,9,62,98.197,136 

330 DATA 60,3,6,12.156,82,33,64,0 

340 DATA 62,0,1,46,16,40,69,130,0 

350 DATA 59,0,130,84,43,92,40,84,1301* B 

ASB DB APROVISIOHAMIENTO 

360 DATA 47,0,64,224,30,31,31,31,14 

370 DATA 160,0,6,14,30,26,26,30,30 

380 DATA 161,0,96,112,120,86,86,120,120 

390 DATA 0 


LISTADO 2 


5 CLEAR , ,256 
10 DBFSTR h 
20 heec-CHRA <27> 


30 ho»a-heec+"H" i hbor-heec+"B"+homa 
40 hcun-heec+"e": hcuf«heec+" f" 

50 hneg-heec+"p":hpoe-heec+“q H 
60 heun=heec+"r" : heuf«heec+"u" 

70 DBF PH hpoe <x,y)-heeo+"Y"+CHR* <32+y) + 
CHEA<32+x) 

80 DIM po <40, 10) 

90 boA»" HO 

100 PRIST hbor 

101 GOSUB 6000:' INSTALA PITIDO 

105 GOSUB 2000:' PRBSBHTACIOS DEL JUEGO 
110 GOSUB 1000:* DIBUJA LA MIIA 

120 priitt hcuf: 

130 pt-IHT <dla*l.5 + 3-ban) 

140 PRIST FH hpoe <2, 1) I "DIAXAHTBS" 

141 PRIFT FS hpoo<2,3);"BOMBA ?" 

142 PRIST FS hpo» <2 ,5>’, H COST ADORES : " 

143 PRIST FH hpoa<0,0)+CHRA<150)+STRIHGA 
<40, 154)+CHRA <158>+STRIHGA <12, 154)+CHRA< 
158)+STRINGA <33,164)+CHRA <156){ 

144 FOR 1-1 TO 6:PRIST FS hpoa<0,1>;CHRA 
<149);FH hpoe<41,1);CHRA<149);FS hpoe<B8 
,1>lCHRA <149){ FS hpoa(54,1);CHRS <149);: 
NBXT 

145 PRIST PH hpoa <0,9)+CHRA <147)+STRIHGA 
<40,154)+CHRA <155)+STRIHGA(12,154>+CHRA< 
155)+STRIHGA<33,164)+CHRS <153 ); 

148 PRIST FS hpoe(42,1) ; diA; " Diamante." 

147 PRIST FS hpoe<42,3) voxA*," Oxigeno." 

148 PRIST FS hpoa<42,7);duA;" Roca dura- 

149 PRIST FS hpoa<42,5);naA;" Baae." 

150 PRIST FH hpoa<20,7) } "PUHTUACIOH: ** 

151 PRIHT FH hpoe <2,7)ihnogt"Tienea";hpo 
a 

152 PRIHT PS hpo* <2,8); hneg;-_ 00:":RIGH 
TA <8TR» <pt+ 1ST (RHD(1) •3)-l),2)j":0Q T."; 
hpoa 

153 PRIST PH hpoe(55,1)|hneg!"CAH”;hpoa; 
" Abandanar." 

154 PRIST FS hpoa<55,3);hneg;"ISTRO" ; hpo 
9i " Pauaa." 

155 PRIHT PH hpoa<55,5);hneg;"SPACE";hpo 
»l M DeJa bomba. ** 

156 PRIST FS hpoa <55, 7),* hneg,* "CURSOR" ;hp 
oa;" Muave al hombra." 

190 PRIHT FS hpoa<17,1) ; iFOR 1-1 TO dla: 
PRIHT *i *\:SBXT 

199 ndn*2iGOSUB 1500indo-2 

200 PRIST PS hpoa <17,1);JeA 

201 PRIST PS hpoa<20,3)|ba» 

202 PRIHT PH hpoa<20,5);"TIEKPO : *;ti 

» 

203 PRIST PS hpoa<20,7)j"PUHTUACIOHi " ; ac 

204 ac-(JetlQ)-boia 

210 ae-oe+1 

211 IF aa-60 TELES aa-0tal-ml+1 

212 IF ai-60 TKBI ai-0toraa-oraa+1 

213 11A-8TRA<oraa)+"i"+RIQHTA <STRA <nl), 2 
>+":"+RIGHTA<STRA <aa), 2) 

220 gA-IIKBYAiIP gA-"" THBH 200 
231 PRIHT FH hpoa<X42,7+4)(QTb* 

222 IF gA-CHRA<8) THBH ndn—3:GOSUB 1500 
:PRIHT hbor;iGOTO 310 

223 IF gA-CHRA(13) THBH GOSUB 450 

225 IF gA-CHRA<31) AHD py>1 THBH ax-0:ay 
— 1:QOSUB 400: GOTO 290 


230 IF gA-CHRA C30) ASD py<10 THBS ax a 0:a 
y-1:GOSUB 400;GOTO 290 

235 IF gA-CHRA C6) AHD px<40 THEH ax-l:ay 
-0:GOSUB 400:GOTO 290 

240 IF gA-CHRA < 1) AHD px>l THBH ax—l:ay 
-0:GOSUB 400:GOTO 290 

245 IF gA- H " AHD LBS<boA)-22 THEH GOSUB 
500 

290 PRIST PH hpoa<x+2,y+4>;nvA 

295 IF Je-dla THBH 305 

296 IF mi-pt THBH FOR kl*l TO 1000: SBXT; 
PRIHT hbor; SPC <20) j " SB TERMIHO EL OXIGBf 
O , H ',nA'.GOTO 310 

300 GOTO 200 

305 PRIST hbor,* SPC <20>,• " LO COSSBGUISTB " 

;nA:ec=sc+10 

310 PRIHT FH hpoa <2 ,5) *," Recoglota M *,J«V 
Diamantea an tan solo "jtlA; H unidadet 
do tlempo" 

315 PRINT FH hpos<2,10);"Habla ";dia; H D 
iamantes, o rea que recoglate el M ;(Je*l 
00)/dla ;"%" 

320 PRIHT PH hpoo<2,15);"Tenia# una prov 
lslcn de oxhgeno para tan solo 00:"jpt;* 

:00 unldaden de T." 

325 PRIHT PH hpoa <2,20) ; "Utlllzaate dnic 
amente " ,■ bom,- " bombas"; 

326 IF box-0 THEH PRIHT"." ELSE PRIHT M , 
1 una hotella de ox"+CHRA<228)+"gena , q 

ue oaldr" +CHRA (224) +" del aueldo. " :ac-*c 
-5 

330 PRIHT FH hpos<2,30);"OTRA PARTIDA ? 

S o H" 

331 PRIHT FH hpoo <2, 25) Con todoa aetoa 
datoe, tienee una puntuaclcn de ”;ec;", 
wa.9 un"10»nd" % por el nivei" 

332 PRIHT :PRIHT" de dificultad, tu pun 
tuacicn ee de ";hneg; <ac*10*nd)/100+oc;h 
poa 

335 gA“IHKBYA:IF gA»"" THBS 335 

336 IF gA-"S" OR g3»"S" THEN RUN 

337 IF gA a "n" OR g*-"N" THEH PRIHT; hbor; 
hcun;:EHD 

336 GOTO 335 

400 IF po<px+ax,py+ay)-l THBH RBTURI 
405 IF po<px+ax,py+ay)-3 THEH boA-hneg+* 
SI "+hpos: GOSUB 435.-RBTUF 

S 

410 IF po<px+ax,py+ay)-4 THBH GOSUB 430: 
px=px+ax: py*py+ay: y-y+ay*2: x-x+ax«2:po<p 
x, py)*2:RBTURH * 

415 IF po<px+ax,py+ay)-2 THEH px-px+ax:p 
y“py+ay:y»y+ay*2: x-x+ax*2: RETURN 

416 IF po<px+ax,py+ay)-6 THBH ec-ec-5:GQ 
SUB 440ibox-1:px-px+ax:py-py+ay:y-y+ay»2 
: x-x+ax*2: po<px t py)»2:RETURN 

420 RETURN 

430 Je=Je+l;JeA=»JeA+" < " : dal-6: da2-0. 05: 
GOSUB 6051:RETURN 

435 dal«»9: da2-0. 05: GOSUB 6051.-RBTURH 
440 PRIHT FH hpoe<20,5);hneg;"TIME i 
M :hnob 

444 dal-5:da2-0.5:GOSUB 6051 

445 FOR k-1 TO SOOiHBXT 

446 PRIHT FH hpoo<20,5)jhneg;"TIME 
00i00:00";hpos 
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Pantalla de instrucciones contenidas en el programa. 


447 dal-5:da2-0,5:COSUB 0051 

448 FOR k-1 TO 500: NEXT:da1*5:da2-0.5;GO 
SUB 6051 

449 mi*0:se=~l:RETURN 

450 PRINT- PS hpos<39, 10);"P A U S A* 

451 da 1-1:da2-0.5:GOSUB 6051 
455 k*-INKEY*:IF k*-"" THBN 455 

460 PRINT FS hpoe <39, 10> ; "-" 

461 FOR k-1 TO 700:NEXT;dal-1:da2“0.5:GO 
SUB 6051 

462 PRINT FN hpos<39,10)j" " 

465 RBTURN 

500 FOR 1-1 TO 4;px<l)-px:pyU)»py:NBXT 

504 IP py>l THEN IF po(px,py-1)-1 THEN p 
x(l)«px; py(l)-py-l 

505 IP py<10 THEN IP po<px,py+1)“1 THBN 
px<2) -px: py <2)-py+l 

510 IP px<40 THBN IP po<px+l,py)=1 THEN 
px(3)=px+l:py<3>=py 

515 IP px>l THEN IP po<px-l,py)-l THEN p 
x(4)-px-l; py <4)-py 

520 FOR 1-1 TO 5:dal-ll;da2«0. 1: GOSUB 60 
51:FOR ll°i TO 250;NEXT 

521 PRINT FN hpoe(px*2,9+py»2>;nvb*:FOR 
11-1 TO 250:NEXT 

522 dal-5:da2«0.01:GOSUB 6051:PRINT PN h 
pos(px»2,9+py*2);nv5:NEXT 

525 FOR 11-1 TO 300:NEXT 

526 POR k-1 TO 3 

530 FOR 1 = 1 TO 4:PRI NT:PRINT PN hpoe(px< 
1 >#2,9+py<1> #2) ; axJ; 

531 dal-2:da2»0. 05: GOSUB 6051 

532 PRINT:PRINT FN hpos(px(1)#2,9+py<1 )• 
2); nvb*; : po <px <1), py <1)) “2 

533 NEXT 1,k 

534 PRINT PN hpoe<px*2,9+py *2>; nv$ 

535 bo*-" NO " r bam-bam+l 

540 FOR 1-1 TO 4:PRINT PN hpos(px<1)*2,9 
+py<l)»2);nvb*:NEXT 

541 PRINT FN hpos<px*2,9+py*2) ; nv* 

545 RETURN 

1000 *-- 

- DIBUJAR KINA 

1001 ne*~hn«g+" "+ STRING* <2,8)+hasc+"B" 
♦" "+hpoe 

1002 na*-hneg+" ; / "+STRING* <2,8)+hesc+"B" 

+* /"+hpoe 

1003 dl$^hnag+’'! "+CHR* (34 ) +STRING* <2, 8) + 
hasc+" B" +" R*" +hpoe 

1004 du*-hneg+ M . . "+STRING* <2, 8)+h«sc+"B" 
+"..*• +hpoa 

1008 ox*-hneg+ M &*"+STRING*<2,8)+hesc+"B" 
+ M O " +hpo«; hbeep-CHR* <7) 

1009 ax*-hneg+ M *+"+STRING*(2,8)+hssc+"B" 
+"<>" +hpoe 

1010 a-INT(RND(l)*nd)+l 

1011 IP a-3 OR a-4 THBN bas-bas+1 

1012 IF x-60 AND bae-0 THEN a-INT <RHD<1) 
♦2)+3 

1013 IF nd-0 THBN RESTORE 4000:GOSUB 106 
Oi GOTO 1016 

1015 ON a GOSUB 1020.1030,1040,1050,1051 
, 1052, 1053, 1054,1055,1056-.GOSUB 1060 

1016 x-x+20: IP x-80 THBN 1100 ELSE GOTO 
1010 

1020 RESTORE 3000:RETURN 
1030 RESTORE 3100:RETURN 
1040 RESTORE 3200:RETURN 

1050 RESTORE 3300:RETURN 

1051 RESTORE 3400.* RETURN 

1052 RESTORE 3500iRBTURN 

1053 RESTORE 3600iRBTURN 

1054 RESTORE 3700:RETURN 

1055 RBSTORE 3800:RETURN 

1056 RBSTORB 3900*. RETURN 

1060 POR yl-1 TO 10:FOR xl=l TO 10 
1065 RBAD k:k*k+l 

1070 PRINT FN hpoe<x+xl*2,9+yl*2); 

1073 IP k“6 AND bo-1 THBN k-1 

1074 IP k-6 AND bo-0 THEN PRINT ox*:ba»l 
:GOTO 1083 

1075 IF k-1 THEN PRINT ne* 

1076 IP k-4 THEN dia-dia+1 
1060 IP k-3 THEN PRINT na* 

1081 IP k-4 THEN PRINT dl* 

1082 IP k-5 THEN PRINT du* 

1063 po((x/2)+xl,yl)-k 
1084 NEXT xl, yl 

1065 RETURN 
1100 x=*0sy«13 

1105 px-1:py-4 

1106 nv*-" u«"+CHR* (8)+CHRS <6> + heec+" B" +" 
T " 

L107 nvb*=" "+CHRS(8>+CHR*(8)+hssc+"B"+ 

1108 FOR 1-11 TO 30 STEP 2:PRINT PI hpos 

(0,1);net;FN hpoe(82,1);n«*:NEXT 

1115 RBTURN 

1500 RBSTORB 1600 

1510 RBAD dal,da2 

1520 IP dal-0 THEN RBTURN 


1530 dal-dal+ndm:GOSUB 6051 

1540 GOTO 1510 

1600 DATA 3,.1 

1605 DATA 5,.1 

1610 DATA 7,.1 

1620 DATA 9,.3 

1630 DATA 7,.1 

1640 DATA 9 , .4 

1650 DATA 0,0 

1999 END 

2 000 •-‘ 

- COKIBNZO DEL JUBGO, PRBSENTACION 
2005 aS-CHR®(138) 

2010 PRINT hbor;hcun ;heuf-.hpaa-, 

2020 PRINT FN hpoe<38,1);hneg;STRING*(14 
,138);hpoe 

2025 PRINT PN hpoe<38,2)jhneg;a*;a*; H K" ; 
a*; a*; " I" j a*; a*; " N" ; a*; a*; " A" ; a*; a*; hpoe 
2030 PRINT FN hpos<38,3) ; hneg;STRING*<14 
,136);hpoe 
2035 PRINT h««c+"0" 

2040 PRINT: PRINT ** Kuava tu mlnaro par 1 
a znlna, haz loe tunalee lo mas corto pos 
ible y" 

2050 PRINT:PRINT "daetrozat© loe nervias 
an lae curvae. El tlampo as lmplaaable 
v ear \ ,. M 

2060 PRINT:PRINT "tu perdlcicn " 

2070 PRINT:PRINT:PRINT "Con "+hnag+" CUR 
SOR " + hpoe+" ta movaar ‘e. " 

2080 PRINT "Con "+hn«g+" SPACE "+hpo«+" 
dajar'e la bomba." 

2090 PRINT "Con eolo tocar lae baeae, ra 
cojar ’e una bomba." 

2100 PRINT "SI no crass podar raeietlrlo 
, pulea "+hnog+" CAN "+hpoe 

2101 PRINT "Puloando ";hnag;" INTRO ";hp 
as;" sa datandr ' el programa," 

2105 PRINT:PRINT "Racuarda quo tu objetl 
vo ae cojar loe dlaaantae.PRINT 
2110 PRINT:PRINT "P.D. Puada qua haya al 
guna botella de oxbgano. 

2120 PRINT SPC(6)j"I racuerda qua no pud 
ae dejar da movarta o al tlampo correr 
mae a prisa." 

2130 PRINT SPC(6);"I culdado oon las roa 
as duras, te haran la vida lmposiblo." 
2135 PRINT SPC(6);"Tambi"+CHR*(225)+"n r 
acuarda qua solo puadas llavar una bomba 
cada vsz," 


2136 PRINT SPC<6)j"I qua no puadae parar 
el Juago durante una explosl*+CHR*(227) 
+"n. " 

2170 PRINT:PRINT "B1 cero as al sencillh 
elmo. " 

2180 dal-ll:da2-0.05:GOSUB 6051{PRINT "N 

IVBL DB DIFICULTAD ? 0 - 10 : ";has 

c+ M D"+hssc+"D";iLINE INPUT nd* 

2181 nd“YAL(nd*) 

2182 IP nd<0 THBN PRINT hesc+"A";:dal-3: 
da2-l:GOSUB 6051:GOTO 2180 

2183 IF nd>10 THBN PRINT heec+"A";:dal-3 
:da2 1:GOSUB 6051:GOTO 2180 

2190 dal-ll-.da2*0.05*.GOSUB 6051: PRINT: PR 
INT "INTRODUZCA SU NOKBRE : ";hcun;hsun; 

:LINE INPUT n*:PRINT hcuf;heu£ 

2191 FOR 1-1 TO LBN(n*>:r-r+ASC(KID*(n*, 
1,1>):NBXT: RANDOKIZB r 

2199 PRINT CHR* <27)"B"+CHR®(27)"H" 

2200 PRINT PN hpoe<7,31PULSE UNA TBCL 
A PARA BKPBZAR, CAN PARA FINALIZAR 0 INT 
RO PARA KODIPICAR"; 

2210 g*=INKBY*:IF g*-"" THBN 2210 
2220 IP g*“CHR* <8) THBN PRINT hbor;hcuni 
heuf:END 

2230 IF g*-CHR*(13) THBN RUN 
2235 PRINT hbor 
2300 RBTURN 

2999 --PANT 

ALLA 1 

3000 DATA 0,0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,0,0 
3005 DATA 1, 1, 0, 0,5,3,0,0,0,1 
3010 DATA 1,1,1,4,0,0,0,4,1,1 
3020 DATA 1,1,1,1,0,0,0,1,1,1 
3030 DATA 1.1,1,1, 1,0, 1,1, 1,1 
3040 DATA 1,1,1,1,1,1,1.1,1,1 
3050 DATA 1,1,0,1.1,1,1,1,1,1 
3060 DATA 1,1,0,0,1,1,1,1.1,0 
3070 DATA 1, 1.4,4 , 1,0, 0,0,0,0 
3080 DATA 0,0,0,0,0,0,3,0.0,0 

3099 1 -PANT 

ALLA 2 

3100 DATA 0.0,0,0,0.0.0.0,0,0 
3110 DATA 0,0.0,0.3,0,0,0,0,0 
3120 DATA 0, 0, 0,0, 0, 0, 0. 0. 0, 0 
3130 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1 
3140 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1 
3150 DATA 4,4,4,0,1,0,0.4,4,4 
3160 DATA 0,3,0,0,1,0,0,0,0,0 
3170 DATA 0, 0,0,0.1,0,1,0,3,0 
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Pantalla del nivel 0. 


3180 DATA 
3190 DATA 

3199 *- 

ALLA 3 

3200 DATA 
3210 DATA 
3220 DATA 
3230 DATA 
3240 DATA 
3250 DATA 
3260 DATA 
3270 DATA 
3200 DATA 
3290 DATA 

3299 '- 

ALLA 4 

3300 DATA 
3310 DATA 
3320 DATA 
3330 DATA 
3340 DATA 
3350 DATA 
3360 DATA 
3370 DATA 
3300 DATA 
3390 DATA 

3399 *- 

LLA 5 

3400 DATA 
3410 DATA 
3420 DATA 
3430 DATA 
3440 DATA 
3450 DATA 
3460 DATA 
3470 DATA 
3480 DATA 
3490 DATA 

3499 •- 

LA 6 

3500 DATA 
3510 DATA 
3520 DATA 
3530 DATA 
3540 DATA 
3550 DATA 
3560 DATA 
3570 DATA 
3580 DATA 
3590 DATA 

3599 .- 

A 7 

3600 DATA 
3610 DATA 
3620 DATA 
3630 DATA 


0 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 0 , 0,0 

0, 0, 0, 0.0, 0, 0, 0, 0,5 


0,0, 0, 0. 0, 0, 0. 0, 0, 0 
0, 0, 0, 0, 0,2,2,2, 0, 0 
1, 1. 1. 1.1 ,1 ,1 ,1 .1 ,1 
1, 1, 1. 1,0,1,4, 1,1,1 
1 , 1,4 . 0 , 0 , 1 , 0 , 1 , 1 , 1 
1, 1,0,3,4, 1,0, 1, 1,0 
1. 1,0, 0, 1, 1,0, 1, 1,0 
1, 1,0, 0, 1, 1,0.1. 1.0 
0, 0,0, 0. 0, 0, 0, 0, 0, 4 
0, 0, 0, 0, 0,0, 4 . 4,4 


0, 0, 0, 0, 0. 0, 0, 0, 0, 0 
0,0, 0,0, 2. 2, 0,0. 0,0 
0,0, 0,1.1, 1, 1,0, 0, 0 
1. 1, 1, 1. 1, 1, 1. 1, 1, 1 
1, 1, 1,1, 1, 1,1, 1, 1, 1 
0, 0,1, 1,0, 0,0,0,0, 0 
0, 4, 1, 1,0,0, 4,4,4. 0 
0, 1, 1, 1,0, 1, 1.3, 1,0 
0, 4,4,4,4,4, 0, 4,4,4 
0, 0, 0, 0, 3, 1, 1,0, 0, 0 


0,0,0, 0, 0, 0,0,0, 0,0 
0,0, 0,0,3, 0, 0,0, 0, 0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 0 , 0,0 
1.1,1,1.1,1,1,1,1,1 
1,1,1.1,1,1.1,1,1,1 
0, 0, 4,4, 1,0,0,4,4,0 
0, 0, 3. 4, 1,0, 0, 0,3,0 
0, 0, 0, 0,1,0, 0, 0,0, 0 
1. 1, 1,1, 1,1, 1,1,1,1 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 0 , 0 ,0 


0, 0, 
0, 0, 
0 , 0 , 
1,1, 
1.1, 
0.4, 
0 , 0 , 
0 , 0 , 
1.1, 
0, 0. 


0, 0, 
0, 0, 
0 , 0 , 
1.1, 
1 , 1 , 
4.4, 
5.3, 
0, 0, 
1, 1, 
0 , 0 , 


0.0, 
0 , 0 , 
0 , 0 , 
1 . 1 , 
1 , 1 , 
4.4, 
0.0, 
1 . 1 . 
1, 1 , 
0, 0, 


0.0,0,0 
0.0, 0, 0 
0,0,0, 0 
1 , 1 , 1 , 1 
1.1,1,1 
4 , 4,0,0 
0 , 0 , 0,0 
1 , 1 . 0,0 
1 , 1 . 0,0 
0, 0, 0,0 


0,0, 0,0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
0,0, 0,0, 0,3, 0, 0,0, 0 
0, 0, 0, 0, 0, 0. 0, 0, 0. 0 
1, 1,0, 0, 0, 0.0, 0, 0, 0 


3640 DATA 1,1, 1,0.0,0,1,1, 1, 1 
3650 DATA 0,0,1,1,0,1,1,0,0,0 
3660 DATA 0. 0. 0, 1. 1, 1,0, 0, 0, 0 
3670 DATA 0, 0, 0,0,0,0,0,0,0,0 
3680 DATA 0, 3,0.0.0,0,0,5,0,0 
3690 DATA 0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0 

3699 *-PANTAL 

LA 0 

3700 DATA 0, 0, 0, 0, 0,3,0, 0. 0, 0 
3710 DATA 0,0,0.0,0,0,0,0,0,0 
3720 DATA 0, 0, 0, 0,0, 0, 0, 0, 0, 0 
3730 DATA 1,1,1,1,1,1,1, 1,1,1 
J740 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1, 1,1 
3750 DATA 0, 1, 1,0.0, 0, 0, 0, 1,0 
3760 DATA 0, 0, 1, 1,0,0, 0, 0, 1,0 
3770 DATA 0,0,0,1,1,0,0,0,1,0 
3780 DATA 0.3,0,0,1,1,1,1,1.0 
3790 DATA 0,0.0,0,0,0,0,0,0,0 

3799 *-PANTALL 

A 9 

3800 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
3810 DATA 0,1,1,1,2,1,1,1,0,0 
3820 DATA 0,1,0,1,0,1,0,1,0,0 
3630 DATA 1, 1,0,1.0,1,0,1,0,0 
3840 DATA 1,1,0. 1,0, 1,0, 1, 1, 1 
3850 DATA 0,0,0, l, 0, 1,0,0,0,0 
3660 DATA 0,1,1,1,0, 1.0, 0,0,0 
3870 DATA 0, 1,0, 0, 0, 1,0,0,3, 0 
3680 DATA 0,1,1, 1.1* 1,0, 0.0 ,0 
3690 DATA 0,0, 0, 0, 0, 0,0,0, 0,3 

3899 1 --PA NT A L 

LA 10 

3900 DATA 4,4.4,2 4,4,4,4,4,4 
3910 DATA 4.1,1.1 1,1,1,1,1,4 
3920 DATA 4.1,4, ,4,4,4,4.1,4 
3930 DATA 1,1,4, ), 4,4,4,4, 1.1 
3940.DATA 1,1,4,0,4,4,4,4,1,1 
3950 DATA 4,4,4,1,4,4,4,4,4,4 
3960 DATA 4,0.3,0,4,0,1.0,3,4 
3970 DATA 4,0,4,4,4,0,4,0,3,4 
3980 DATA 4, 0, 0, 1, 1, 0, 4 , 0,5,4 
3990 DATA 4,4,4,4,4,4,4,4.4,4 

3999 ‘- PANTALLA 

0, LA MAS SENCILLA 

4000 DATA 0,0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,0 
4010 DATA 0,0, 1, 1,2,2, 1, 1,0,0 
4020 DATA 0.0, 1. 1, 1, 1. 1, 1,0. 0 
4030 DATA 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1, 1. 1 
4040 DATA 1.1.1,1, 1,1,1,1,1,1 
4050 DATA 1,1,1,1,1,1,1,1,1,1 
4060 DATA 0.0, 0.3,0,0,4,4,0,0 
4070 DATA 0.0,0,0,0,3,5,0,0,0 
4080 DATA 0, 0, 0, 0,0,0,4,0,0,0 
4090 DATA 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 

6000 REM PCV8256/8512 Pitido musical A 
KSTRAD USBR 


6001 : 

6002 REM * SI’ OAR CQD1GO MAQUINA 8S 4915 
2 <AHC000) * 

6003 RESTORE 6010 

6004 MEMORY AHBFPP: REM PROTEGEE CODIGO Xj 
AQU1NA A PARTIR DB &HCOOO 

6005 FOR n»49152t TO 49243!;RBM COMI£l>2'3 | 
<49152) Y PIN <49243) 

6006 READ d 

6007 fo-fo+d 

6008 POKE n,d 
8009 NBXT 

6010 DATA 229,213,197,221,229,42.27,192, 
237,91,25,192,205,29.192,62 

6011 DATA 12,211,248,221,225,193.209.225 
,201,0,0.0,0,243,125,203 

6012 DATA 61,203,61,47,230 , 3,79,6,0,221. 
33.49,192,221,9,02 

6013 DATA 11,0,0,0,4,12,13,32,253,14,63, 
5,32,246,60,254 

6014 DATA 13,32,2,01,61,211,248.68,79,25 
4,11,32.9,122,179, 40 

6015 DATA 9,121,77,27,221,233,77,12,221, 
233,251,201 

6016 ! 

6017 ' 

6010 * AHORA COMFROBAMGS 

6019 p-0 

6020 FOR n-AHCOOO TO AHC05B 

6021 p“p+PEBK<n) 

6022 NEXT 

6023 IP p-10202 THBN GOTO 6028 

6024 PRINT ERROR EN LOS DATAS , CCLPS 
UEBELOS ! M 

6025 LIST 6010-6015 
6020 END 

6027 RBM VARIABLES ** VERY IMPORTANT* 

6028 ak-AHCOOO:' DIRECCION DEL CALL 

6029 bk &HC019:' BYTE DEL ORDEN BAJO DE 
LA FRBEQUENCI A 

6030 ck=&HC01B: * BYTE DBL ORDEN BAJO DE 
LOS T-BSTADOS 

6031 ' IBICIAR TABLA DE SBMITONOS PARA L 
A MATRIZ * E*n 

0032 DIM a <13) 

6033 FOR n-0 TO 13 

6034 READ f 

6035 e <n) •t 
0036 NEXT 

0 037 DATA 261.63: REM NOTA DO -I 

C 

0038 DATA 277.10-.REM NOTA RE BEKOL-I 

D* 

6039 DATA 293.66: REM NOTA RE - I 

D 

6040 DATA 311.13:RBM NOTA MI BEMOL - 

BS 

6041 DATA 329, 63: REM NOTA MI - I 

E 

6042 DATA 349. 23: RBM NOTA FA - ' 

F 

6043 DATA 309.99:REM NOTA SOL BEMOL - I 

GS 

6044 DATA 392.00:REM NOTA SOL - 

G 

6045 DATA 415.30:RBM NOTA LA BBMOL - . 

AS 

6040 DATA 440. 00: REM NOTA LA - 1 

A 

6047 DATA 400. 16:REM NOTA SI BEKOL- 

BS 

6048 DATA 493. 86: REM NOTA SI - j 

B 

6049 DATA 250.00,241.50:REX NOTA SI, Y L 
A, B, A, 

6050 RETURN 

0051 REM * HAZ POKE DE FREQUENCIA Y DURA 
CION Y LLAMA A LA SUBRUTINA BN CODIGO KA 
QUINA * 

6052 REM * 0 LA SUBRUTINA EMITIRA UN GRU 
ffIDO * 

6053 IP dal<0 THEN PRINT ’ERROR: F NO PU 
EDE SER MENOR DB 0"iSTOP 

0054 f 2=e <dal) ■. REM eager seml-tano de 1 a 
raatriz 

6055 t~350000Q!/<f2*2):t I NT<t/4-30.125) 

:REK LA KEDIDA DE TIEMPO DBL Z80 DE TU P 
CW 

6056 IF t<0 THEN f»l 

6057 f2-INT<f2«da2): REM PREQUENCIA*TI£K 
PO 

6050 IF f2<0 THEN f2 1 

6059 POKE bk,f2-250*lNT<f2/256):RBM BYTE 
BAJO 

6060 POKE bk+1, INT <f2/250):REM BYTE ALTO 
6001 POKE ck, t-256#INT<t/256):REM BYTE B 
AJO DEL TIEMPO 

6062 POKE ck-+l, INT (t/256) : REM BYTB ALTQ 
DEL TIEMPO 

6063 CALL ak 

6064 RETURN 




























































Enhorabuena por 
comprar Amstrad User. 

Tienes en tus manos lo 
mejor de lo mejor: la 
unica Revista del 
Sector de Informatica 
controlada por el 
E.G.M., con mas de 
180.000 lectores (*). 

En Revista de ordenadores, 
Amstrad User ordena y manda 


(*) Datos febrero-marzo 1988. 












TECLA A TECLA 



GANIMEDES 


Jorge Perez Barreiro, residente en 
Sabadell (Barcelona), nos envia este 
programa consislente en un clasico 
arcade de matar marcianos. Las oleadas 
sucesivas nos invaden y lemos de 
defender la tierra con ardor. Las teclas 
para manejar el canon son 
0=izquierda, P=dereeha y 
ESPACIO=fuego. 

Tambien debes proeurar que los 
alienigenas no destruyan los bidones 
de combustible sutuados bajo la llnea 
de accion de tu canon. ;Animo 
y a la batalla! 
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100 REK MARCIANOS <C512-5-1986 Jorge Per 
ez Barreiro 

101 * 

102 ' 

110 cls*=CHR* (27)+"E"+CHR* <27)+"H":REM B 
ORRAR FANTALLA 

120 DEF FN at* <v,h)=CHR$ <27 ) +"Y"+CHR* <32 
+v)+CHR* <32+h)sREM CONTROL "AT" 

130 inverse1*=CHR* <27)+"p" t REM VIDEO IJSTV 
ERSO 

140"inverseOS=CHR* (27)+"q":REM VIDEO NOR 
MAL 

150 cursorl*=CHR* <27)+"e":REM CON CURSOR 
160 cursorOS=CHR* <27)+"£":REM SIN CURSOR 
170 scrab$=CHR* <27)+"L" 

180 scrar$ s CHR$ (27)+"M" 

190 DEF FN ventana*(&,b,c,d)=CHR$<27>+"X 
"+CHR* <32+a)+ CHR*<32+b)+CHR$(c-1+32)+CHR 
$(d-1+32) 

200 FRINT cursorOS 

220 RANDOMIZE PEEK<64504!) 

222 re=0 

225 PRINT els* 

230 f* = " **»§»»*•**+*******•*«" : g$=“# 

PRINT FN at*<1,35);f$; 
FN at*(2,35) ; g$; FN at*<3,35);"* G A N I 
M E D E S *":PRINT FN at*<4,35);g*;FN at 
S<5,35);f* 

240 PRINT FN at*<7,16>;"AMSTRAD PCV 8256 
-8512-9512 (0 12-5-1988 Jorge Perez Barr 
eiro" 

245 PRINT FN at*<8,0);:FOR t=l TO 90:PRI 
NT ";:NEXT t 


250 PRINT FN at*<11,35);"TECLADQ: o=izqu 
ierda";FN at*<12,44);"p=derecha";FN at$< 
13,44);"SPACE=f uego" 

260 PRINT FN at*<16,0);"MISION: Destruir 
las naves enemigas, procurando que no s 
e destruyan todos los bidones de fuel q 
ue tienes en la base." 

990 GOSUB 9500 

1000 RESTORE 9000:ca=200:GOSUB 9700 
1010 RESTORE 9010:ca=201:GOSUB 9700 
1020 RESTORE 9020:ca=202:GOSUB 9700 
1030 RESTORE 9030:ca=203;GOSUB 9700 
1040 RESTORE 9040:ca=204:GOSUB 9700 
1050 RESTORE 9050:ca=205:GOSUB 9700 
1060 RESTORE 9060;ca=2Q6:GOSUB 9700 
1070 RESTORE 9070;ca=207;GOSUB 9700 
1080 RESTORE 9080:ca=208:GOSUB 9700 
1090 RESTORE 9090:ca=209:GOSUB 9700 
1100 RESTORE 9100:ca=210:GOSUB 9700 
1110 RESTORE 9110:ca=211:GOSUB 9700 
1120 RESTORE 9120:ca=212:GOSUB 9700 
1130 RESTORE 9130:ca=213:GOSUB 9700 
1140 RESTORE 9140:ca=214;GOSUB 9700 
1150 RESTORE 9150:ca=215:GOSUB’9700 
1160 RESTORE 9160:ca=216:GOSUB 9700 
1170 RESTORE 9170:ca=217:GOSUB 9700 
1180 RESTORE 9180:ca=218:GOSUB 9700 
1200 PRINT FN at*<28,32);"* Pulsa 's' pa 
ra empezar *" 

1210 a*=INKEY$:IF a$<>"s" THEN GOTO 260 
2000 PRINT cla* 

2040 pi = I NT (RND*35) +5: p2=INT (RND*40.) +5: p 
3=INT <RND*40)+5 
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2050 vi*3:pu*0:ca=43 

2060 fm=0: fb=0:pm=0:pb=0:cm=0:cb-0 

2062 pnn=84; nm=0rbd=Q 

2063 bi$="":FOR t=l TO 10; biS=bl$+CHRS(2 

10)+" ":NEXT t 

2065 nn=0 

2070 11=2: IF I NT (RND»2) +1=1 THEN il=-2 
2072 12=1:IF INT<RND»2)+1=1 THEN 12=-1 
2075 13=1:IF INT(RND*2)+1=1 THEN 13=-1 
2350 FOR t=0 TO 44:PRINT FN atS(0,t*2);C 
HRS(214)+CHRS (210);FN at$<3,t*2);CHRSC21 
4);CHRS <215 );FN at*(28,t»2);CHR$ (216);CH 
RS(217);NBXT t 

2360 FOR t=l TO 28: PRINT FN atS(t,0);CHR 
*(214);CHRS(215)j FN at$ <t,88);CHRS(214); 
CHRS(215):NEXT t 

2370 hlS="":FOR t=l TO 10:hl$=hlS+CHRS(2 
04)+CHRS(205)+" " : NEXT t:hlS=" "+hlS 

2375 h2$="":FOR t=l TO 10:h2S=h2S+CHR$(2 
02)+CHR$(203)+" ":NEXT t:h2$=" "+h2* 

2378 h3$="" : FOR t=l TO 10:h3S=h3S+CHRS(2 
00)+CHRS(201)+" ":NEXT t:h3S=" " +h3S 

2400 PRINT FN at* <1,3) ; "FUNTOS; " ?, pu; FN a 
t$(2,3);"RECORD:"jre;FN atS(l,35);"» G A 
N I M E D E S *" ; FN at*(1,60);CHRS(210) 

;CHRS(211);":";vl;FN atS(18,co>;CHRS(210 
);CHRS (211) 

2410 PRINT FN at*(20,29);blS 
2450 PRINT FN at*(7,pi);hi* 

2460 PRINT FN at*(9,p2);h2$ 

2470 PRINT FN at*(11,p3);h3S 

2480 q= I NT (RND»41) +1: IF £b=0 AND MIDSOtl 


*, q, 1)0" " THEN fb=l:cb=pl+q-l: pb=6: GOT 
0 2500 

2490 q=INT(RND*41)+1:IF fb=0 AND KID$(h2 
* , q , 1)0" " THEN f b=l : cb=p2+q~l : pfo~8: GOT 
0 2500 

2495 q=INT(RND*41)+1: IF £b=0 AND MIDS(h3 
S, q, 1)0" " THEN £b=l: cb=p3+q~l: pb=10: GO 
TO 2500 

2500 aS=INKEYS: IF aSO"" THEN GOTO 4000 
2510 GOTO 2535 

2520 PRINT FN at*(18,co2);" ";FN at*(18 

,co);CHR*(210);CHRS(211) 

2535 IF f m=l THEN pm=pm-2: PRINT FN at$(p 
m+2,cm);" ";FN at®(pm,cm); CHRS(209) : IF p 
m=7 OR pm=9 OR pm=ll THEN GOTO 5000 

2536 IF nn=l THEN PRINT FN at$(5,pnn);" 
":pnn=pnn-3:PRINT FN atS(5,pnn);CHRS(20 

6)jCHRS(207):IF £m=l AND pm=5 AND (cm=pc 
n OR cm=pnn+l) THEN GOSUB 5400 

2537 IF nn=l AND pnn<=4 THEN nn=0:PRINT 

FN atS(5,pnn);" " 

2538 IF nn=0 AND INT(RND«100)=1 THEN nn= 
1:pnn=84 

2539 IF pm=5 THEN fm=0: PRINT FN at$(pm,c 
m);" " 

2540 IF fb=l THEN pb=pb+2 •• PRINT FN at* (p 
b-2,cb);" ";FN atS(pb,cb);CHRS (208): IF p 
b=18 THEN IF (cb=co) OR (cb=co+l) THEN G 
OTO 5300 

2545 IF fb=l AND pb=20 THEN GOTO 5600 
2550 pl=pl+i1:IF pl>=44 THEN ll=-2 
2560 IF pl<-6 THEN 11=2 
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2570 d2=p 2+12:IF p2=47 THEN 12=-1 

5580 PRINT FN atS<22,27);"** Pulsa p 

2580 IF p2=3 THEN 12=1 

ara otra partida **“ 

2590 p3=p3+13:IF p3=47 THEN 13=-1 

5560 IF INKBYSO"•" THBN GOTO 5560 

2600 IF p3=3 THEN 13=1 

5562 IF pu>re THEN re=pu 

3000 GOTO 2450 

5565 GOTO 2000 

4000 co2=co:IF a$="p" AND co<85 THEN co= 

5600 pl=cb-28 

co+2:GOTO 2520 

5601 IF pl<l OR pi>30 THEN GOTO 5610 

4010 IF a$="o" AND co>3 THEN co=co-2:GOT 

5602 IF MIDS <blS, pi, DO" " THEN GOTO 56 

0 2520 

15 

4020 IF ASC<a$)“32 AND fm=0 THEN £m*l:cm 

5610 PRINT FN atS<20,cb>;" »:fb=0:GOTO 2 

=co:pm=19:GOTO 2535 

550 

4030 GOTO 2535 

5615 MIDS <blS, pi, 1)=" ":PRINT FN atSC20, 

5000 IF pm=11 THEN lo=cra“p3+l ELSE GOTO 

cb)iCHRS<213):FN at$<20,cb);" ":bd=bd+l 

5050 

5620 IF bd“10 THEN GOTO 5500 

5005 IF lo<l OR lo>41 GOTO 5050 

5630 GOTO 2545 

5010 IF KIDS Cfa3$,la, 1) =“ " THEN GOTO 505 

8700 END 

0 

8800 FOR t=200 TO 220:PRINT CHRS<t);:NEX 

5011 pu=pu+20 

T t:STOP 

5015 IF 10/20INT <lg/2> THEN lo=lo-l 

8900 STOP 

5017 MIDS <h3S,lo,2)=“ " 

9000 DATA 129,67,62,119,187,159,137,72 

5020 GOTO - 5200 

9010 DATA 129,194,124,238,221,249,145,16 

5050 IF pm=9 THEN lo=cm-p2+l ELSE GOTO 5 

9020 DATA 193,231,127,57,27,63,98,196 

1 00 

9030 DATA 131,231,254,156,184,252,70,35 

5055 IF 1o<1 OR lo>41 GOTO 5100 

9040 DATA 134,255,165,230,195,195,130,12 

5060 IF HIDSCh2S,lo,1)=" " THEN GOTO 510 

8 

0 

9050 DATA 97,255,165,103,195,195,65,1 

5065 pu=pu+50 

9060 DATA 0,0,0,7,31,117,255,31 

5070 IF 10/20INT (lo/2) THEN lo=lo-l 

9070 DATA 32,64,64,224,248,174,255,248 

5072 MIDS (h.2$,lo,2)=" " 

9080 DATA 5,2,2,2,7,5,7,2 

5075 GOTO 5200 

9090 DATA 2,2,2,7,2,7,7,5 

5100 IF pra=7 THEN lo=cm~pi+l ELSE 2536 

9100 DATA 33,195,199,205,255,197,199,34 

5102 IF loCl OR lo>43 GOTO 2540 

9110 DATA 132,195,227,179,255,163,227,68 

5105 IF MIDS(hlS,lo,1>=" " THEN GOTO 253 

9120 DATA 62,93,113,239,169,238,55,30 

6 

9130 DATA 6,159,243,223,190,110,248,56 

5110 pu=pu+15Q 

9140 DATA 43,87,175,95,175,87,43,0 

5115 IF 10/20INT (lo/2) THEN lo=lo-l 

9150 DATA 248,252,254,254,254,252,248,0 

5130 MIDS Chi*,lo,2)=" " 

9160 DATA 0,0,16,80,92,122,221,255 

5200 fm=0: PRINT FN at$Cpra,cm/;CHRS(212)t 

9170 DATA 16,60,112,116,180,186,125,255 

OUT(248),11:OUT(248),12 

9180 DATA 94.191,95,191,0,191,95,191 

5205 nm=nm+l:IF nm=30 THEN n»=0:GOTO 237 

9500 REM GRAPHIC'S CREATOR 

o 

9510 MEMORY 62227! 

5210 PRINT FN atS<l,10);pu 

9520 lla=82228! 

5250 GOTO 2536 

9530 RESTORE 9610 

5300 fb=0:FOR t=l TO 25:OUT<248),11:OUT< 

9540 FOR s=62228! TO 62280! 

248),12:PRINT FN atS(18,co);CHRt C212);CH 

9550 READ a$:a=VAL <"&H"+aS) 

R$(213);FN atS'ClS, co):CHRS(213);CHRS(212 

9570 POKE s,a 

):NEXT t 

9580 NEXT s 

5310 vl=vi-l:PRINT FN at$(l,84);vi 

9600 RETURN 

5315 IF vl = 0 THEN GOTO 5500 

9610 DATA 2A,01,00,11,57,00,19,22,3E 

5320 GOTO 2400 

9620 DATA F3,01,27,F3,CD,3D,F3,E9,00,C9, 

5400 PRINT FN atS(5,prm-1);"*1000» M :pu=p 

2A, 40, F3,26, 00, 29,29,29, 11,00, B8, 19, 11,4 

u+lCOO;PRINT FN atSCl,10);pu:nn=Q:PRINT 

11 F3 

FN atS(5,pnn-1);" ":RETURN 

9630 DATA EB, 01,08,00,ED,BO,C9,C3,38,00, 

5500 FOR y=l TO 7: f $=••******»******" : gS = 

OB, 00, BO,04,87,20,4C,44,49 

"» ' 4": PRINT FN atS (1,6,37) ; f $; F 

9650 CLEAR:SAVE "b:gdu" 

N atS (17,37>‘; gS; FN atS (18, 37) ; 11 * GAME OV 

9700 POKE 62272!,ca:FOE t=62273! TO 6228 

ER ; FN atS (19, 37) ; gS; FN atS (20,37) ; f $ 

0!:READ by:POKB t,by:NEXT t:CALL 11a:RET 

5505 FOR t=l TO 100:NEXT t 

URN 

5511 PRINT 1nverseIS:fS="*»*##*#**»**»": 

9998 STOP 

s $="* PRINT FN atS<16,37);f 

9999 CLEAR:SAVE "ganirae" 

S;FN at$(17,37);gS;FN at®(18,37 );"* GAME 


OVER *";FN atS(19,37)igSjFN atS<20,37); 


fS;InverseOS 


5515 FOR t=l TO 30:NEXT t 


5530 NEXT y 
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PCW 


M a'irijo a ustedes 
como lector y suscriptor de 
su revista, para plantearles 
algurtas preguntas y me pro- 
porcionen ciertos aatos que 
desconozco por el hecho de 
que soy novato en el mundo 
de la informatics y ordena- 
dores. 

Tengo en mi poder un 
PCW 8512, que compre con 
la idea de crear programas 
relacionados con el mundo 
de la electricidad, y desco¬ 
nozco cualquier lenguaje 
para poderlo realizar; solo 
empiezo a cnmprender un 
poco el BASIC proporciona- 
do con el CP/M de los dis¬ 
cos del sistema, proporcio- 
nados por la compra del or- 
denador, y mis preguntas 
son las siguientes: 

l.j iComo puedo hallar 
la rafz cuadrada y cubica de 
un valor dado, en una for¬ 
mula? 

2°) iQue diferencias y 
ventajas existen entre el BA¬ 
SIC proporcionado con los 
discos del sistema y CBASIC 
compiler, MBASIC interpre¬ 
ter y MBASlC compiler, ofer- 
tados por ustedes en el ulti¬ 
mo numero de AMSTRAD 
USER de marzo?, y diferen¬ 
cias con el M.S. Sort y M.S. 
MACRO, pues estoy intere- 
sado en la compra de uno de 
estos paquetes . 

3. ‘) iQue lenguajes de 
los citados anteriormente me 
vendnan bien para realizar 
programas donde pueda uti- 
lizar formulas matematicas y 
manejo de tablas para hallar 
un valor determinado dando- 
le de antemano dos valores 
xey? 

4. °) /Puedo realizar lo ex- 
puesto anteriormente con el 
BASIC que poseo en los dis¬ 
cos del sistema? /Como? 

5. °) Si poseo dos progra¬ 
mas en BASIC, relacionados 
el uno con el otro, /como 
podrfa unirlos en un solo 
programa para utilizarlos los 
dos al mismo tiempc, sin te- 
ner que abandonar uno de 


ellos para poder acceder al 
otro mediante LOAD, "nom- 
bre“? 

6.°) /Existe algun modo 
de poder utilizar los progra¬ 
mas del CPC 6128 en un 
PCW? 1 0 si no, /cdmo pue¬ 
do traducir sus listados para 
que funcionen en el PCW? 

Sin otro particular, me 
despido atentamente. 

Salvador Fernandez Rubiales 
Tarragona 

rafz cuaarada es senci- 
llisima de calcular. ya que el 
BASIC Mallard incluye una 
funcion especffica para ello: 
SQRQ. Prueba la instruccion 
PRINT SQR(25). Para calcu¬ 
lar la rafz cubica tienes que 
definir primero una funcion 
de usuario de esta forma: 
DEF FN raiz.cubi- 
ca(x)=x | (1/3) 
y luego para calcularla, lla- 
mar a la funcion con. por 
ejemplo, PRINT FN raiz.cu- 
bica(27) 

CBASIC tiene la ventaja de 
que esta preparado para usar 
el sistema grafico GSX, ade¬ 
mas de que es compilado, 
por lo que convierte tus pro¬ 
gramas en ficheros ejecuta- 
bles ''.COM''. Su slntaxis es 
muy distinta a la del BASIC 
Mallard. 

MBASIC es un dialecto 
muy similar al Mallard (de 
hecho es comoatible, pero el 
Mallard tiene instrucciones 
que no tiene el MBASIC). El 
interprete es mas lento que 
el Mallard, y el compilado, 
que tambien te convierte los 
programas en ficheros eje- 
cutables “.COM", es algo 
mas rapido. pero no mucho. 

M.S, SORT y M.S. CO¬ 
BOL no te interesan para 
nada, ya que son el compi- 
lador de lenguaje COBOL y 
una utilidad de ordenacion, y 
el lenguaje COBOL no es 
nada apropiado para lo que 
tu auieres. 

Para realizar los progra¬ 
mas que pretendes, posible- 
mente el lenguaje mds inte- 
resante sea el BASIC Mallard 
que tienes, y ademas no tie¬ 
nes que comprar nada. Para 
usar una formula con dos 


parametros, de nuevo tienes 
que usar las funciones de 
usuario. Veamos un ejem¬ 
plo: 

DEF FN ohm(x,y)=x‘y 
o si lo prefieres 
DEF FN ohm(l,E) — l*E 
y luego usarla asf: 
Resistencia = FN 
ohm(0.125,12) 

Para unir dos programas 
BASIC puedes seguir dos ca- 
minos. en funcidn de que 
sea exactamente lo que quie- 
ras conseguir. 

Si lo que quieres es jun- 
tarlos en memoria para sal- 
varlos como uno sdlo, haz lo 
siguiente: 

1. °) Carga uno de ellos. 

2. °) Renumeralo de for¬ 
ma que quede en unas lineas 
que no existan en el segun- 
do (por ejemplo. RENUM 
40000 ,1 si e! segundo pro¬ 
grama no llega a la Ifnea 
40000. 

3. 1 ) Utiliza la instruccion 
“MERGE “nombre" para 
cargar en memoria el segun¬ 
do programa sin perder el 
primero. 

4. “) Ahora tendras que 
listar y modificar para que 
las llamadas entre Imeas de 
los distintos programas (GO- 
TOs y GOSUBs) queden 
correctas. 

5. °) Y ahora, con SAVE 
"nombre" puedes salvar el 
programa completp. 

Si lo que quieres es que 
los programas esten ffsica- 
mente separados en el dis¬ 
co, y que al ejecutar uno lla- 
me al otro cuando lo necesi- 
te. necesitaras usar el co- 
mando CHAIN (pagina 185 
del tomo 2 del manual), ex- 
presion-literal se refiere al 
nombre del fichero que en 
ese momenta esta en el dis¬ 
co. y expresion-numero-de- 
liriea se refiere al numero de 
ifnea por el que se debe eje¬ 
cutar el programa que se 
carga del disco. 

6. ") Algunos programas 
para el CPC 6128 escritos 
sobre CP'M sf funcionan tal 
cual en ei PCW. Los escritos 
sobre el BASIC del CPC no 
funcionan en los PCW (sal¬ 
vo que sean tan simples que 
solo utilicen las instruccio¬ 


nes compatibles). Para 
transformar un listado de 
CPC a PCW seria necesario 
conocer muy bien ambos 
lenguajes BASIC, y de todos 
mndos algunas instruccio¬ 
nes es imposible transfor- 
marlas. 


PC 


I oseo unos conocimien- 
tos bastante aceptables de 
BASIC, adquiridos de mane- 
ra totalmente autodidacta, a 
base de leer cuantos libros o 
revistas cafan en mis manos 
y «destripar» juegos en un 
Spectrum +2A que he ad- 
quirido para mi hijo. 

I toy a adquirir dentro de 
poco un PC 1512 con una 
impresora Star SGI 0, en una 
oferta ventajosa que me han 
hecho. Lo empleard concre- 
tamente en la llevanza de 
unas contabilidades que rea- 
lizo para diversos comer- 
ciantes. 

He trasteado ya un poco 
en un ordenador similar al 
que voy a comprar y obser¬ 
ve la necesidad de introdu- 
cirle inicialmente un sistema 
cperativo, que si bien he 
comprendido, sirve para in¬ 
dicarle al aparato lo que tie¬ 
ne que realizar con sus cir- 
cuitos, inutiles de otro 
modo. 

Si esto es asi, entiendo 
que el BASIC de los Spec¬ 
trum no es otra cosa que un 
sistema operativo residents. 
Llegados a este punto, mis 
preguntas son las siguien¬ 
tes: 

lExiste o se puede crear y 
cdmo un sistema operativo 
en disco que hiciera funcio- 
nar al PC con un BASIC si¬ 
milar al del Spectrum + o el 
Spectrum +2A, con el fin de 
que yo, que poseo unos le- 
ves conocimientos, mas 
tiempo , y ademas me entu- 
siasma la programacion, pu- 
diera crear utilidades para mi 
hijo? 

ISe puede conectar al PC 
un cassette externo para car- 
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gar o grabar programas en 
cinta? Si es asf, idonde y 
como deberfa hacer la co- 
nexidn? 

Como habran podido ob- 
servar por mis preguntas, 
trato de establecer una pseu- 
do-compatibilidad entre mi 
PC, el Spectrum Plus de mi 
hermano y el Spectrum +2 
de mi hijo. Asi pues, si se 
les ocurre algun otro conse- 
jo o sugerencia relacionados 
con el tema, les agradecerfa 
su mteres. 

Antonio Marin 
Senidorm (Alicante) 

No existe, desde luego, 
nada similar a lo que propo¬ 
ne en su carta, ni creemos 
que nadie se moleste en in- 
tentarlo. De todos modos, el 
GW-BASIC para PC es un tt- 
pico BASIC Microsoft que no 
se diferencia demasiado del 
BASIC del Spectrum, En 
cuanto al tema del cassette, 
los primeros PC de IBM In- 
clufan un port para la co- 
nexidn de un cassette, pero 
hace ya mucho tlempo que 
las cintas de cassette se 
erradicaron del mundillo de 
los comoatlbles PC y seria 
un retroceso volver a ellas. 
Los PC de Amstrad, como 
los de las demas marcas, no 
se pueden conectar a un cas¬ 
sette externo. 


a 


r esde hace un mes soy 
usuario de un PC 1640 mo- 
nocromo y cud! ha sido mi 
desagradable sorpresa cuan- 
do al intentar cargar algun 
juego o el modo grafico del 
LOGO no he podido, mien- 
tras se que ello si es perfec- 
tamente posible en un 
PC 1512. Pensando que la 
ciencia va adelante y/o al 
contrario, he leido el capitu- 
lo de los sistemas graficos. 
Entendiendo que el ordena- 
doi podia aceptar un sistema 
mejor para los graficos 


Uquizd el EGA?) he cambia- 
do el conmutador 5, pero 
no he podido cargar un jue¬ 
go. He usado la orden DIS¬ 
PLAY MDMONO e incluso 
DISPLAY EGA sin conseguir 
ningun resultado. pQud 
ocurre?. i He en ten dido mal 
las instrucciones? iMe he 
equivocado en algo? iTen- 
drd que comprar una tarjeta 
grafica? Les ruego que sean 
tan amables de solucionar- 
me mis dudas. 

Roberto Garcia de la Calera 
Murcia 

El tema que nos planteas 
en tu carta ha sido abordado 
ya en meses anterlores por 
AMSTRAD USER. El proble- 
ma se debe senciilamente a 
'la confusion producida por 
los diversos tipos de tarjetas 
graficas creadas por IBM y 
otras empresas para los 
compatibles PC. 

El PC 1640 se vende en 
tres configuraciones: moni¬ 
tor color, monitor monocro- 
mo y monitor EGA. Con el 
monitor EGA, el ordenador 
puede trabajar tanto en los 
modos EGA como en los 
CGA, que son los soporta- 
dos por la mayorfa de los 
programas para PC. en es¬ 
pecial los juegos. Con el mo¬ 
nitor color, el PC 1640 fun- 
ciona en modo CGA y, por 
tanto, puedes ejecutar en el 
tanto juegos como cuaiquier 
otro tipo de software, aun- 
que en e! modo texto la re- 
solucidn es inferior a la que 
se conseguirla con el moni¬ 
tor EGD. Por ultimo, el 
PC 1640 con monitor mo- 
nocromo, pensado para apli- 
caciones profesionales. tun- 
ciona en modo Hercules, 
pero no en modo CGA. En 
consecuencia, no ejecutara 
los programas escritos para 
la tarieta EGA, situacidn en 
la que se encuentra la mayo- 
rfa de los programas de jue¬ 
gos. Sin embargo las apli- 
caclones profesionales so 
portan el modo Hercules, 
consiguiendo una resolucion 
tanto grafica como de textos 
muy superior a la de la tar¬ 
jeta CGA. 


Esto no significa que no 
se puedan ejecutar juegos en 
el PC 1640 monocromo, 
pues cada vez son mas los 
que tienen una opcion de 
configuracion para Hercules. 
Ademas, existen varios emu- 
ladores de CGA para los or- 
denadores con tarjeta Hercu¬ 
les que permiten utilizar jue¬ 
gos en el PC 1640 mono- 
cromo. Amstrad Espana en- 
trega actualmente con estos 
equipos (PC 1640 monocro¬ 
mo) un disquete con uno de 
estos emuladores. Si no lo 
reciblste con tu PC puedes 
solicitarlo al Departamento 
Tdcnico de Amstrad. 

Para finalizar, te recomen- 
damos la lectura de los ar- 
tieulos «La EGA del 
PC 1640», publicado en el 
numero 28 de AMSTRAD 
USER, y «PC 1640 monito- 
res y comandos». corres- 
pondiente al numero 31. En 
ellos se pasa revista a estos 
temas y se analizan detalla- 
damente los modos graficos 
que pueden emplearse en los 
distintos modelos de 
PC 1640. 


PC 


I engo un ordenador 
PC 1640 monitor en color 
(PC-CM) y quern a que me 
respondieran a las siguientes 
preguntas: 

—qCdmo puedo conectar 
a mi ordenador dos joysticks 
a la vez? 

—En la primera piramide 
del juego El Enigma de 
Aceps hay un puente por el 
que no puedo pasar. iComo 
puedo cruzarlo? 

—Como ya he dicho, mi 
monitor es en color, pero en 
el juego Street Sports Bas¬ 
ketball sblo salen 4 colores 
(bianco, negro y dos tonali- 
dades de azu! y rosa). iPor 
que no salen mas colores, 
comohe visto en la portada 
del programs, en la caja? 

Pedro Luis Arevalo 
Pinto (Madrid) 


Si te refieres a conectar 
dos joysticks al conector que 
se encuentra'en el teclado, 
sinceramente, ignoramos si 
esto es posible. Sin embar¬ 
go, los clasicos adaptadores 
de juegos para los compati¬ 
bles PC (tarjetas de expan¬ 
sion que permiten la co- 
nexion de joysticks analogi- 
cos al PC) suelen tener dos 
conectores de joysticks. 



Respecto a la pregunta re- 
lacionada con el juego El 
Enigma de Aceps, si no re- 
cordamos mal. tendrlas que 
deshacerte de una parte de 
la carga que transportes y 
cruzar el puente saltando ra- 
pidamente sobre el. El nu¬ 
mero maximo de objetos que 
puedes llevar en el momen¬ 
ta de cruzar el puente debe 
ser de uno o dos a lo surno. 

Tu monitor, pese a ser de 
color, no te permite trabajar 
en el modo de alta resolu- 
cidn de 640 por 350 puntos 
y 16 colores. Para esto ne- 
cesitarfas un monitor ECD. 
Por tanto, aunque el juego 
que mencionas contemple la 
posibilidad de graficos EGA 
en 16 colores, tendras que 
conformarte con los cuatro 
colores del modo CGA. De 
todos modos, harlas bien en 
no corifiar demasiado en las 
fotograflas que aparecen en 
la caratula de los juegos. 
Normalmente corresponden 
a las versiones para Commo 
dore Amiga u otros ordena- 
dores de gran resolucion 
grafica. 
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Conceptos, tecnicas 
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Inteligencia Artificial, 
conceptos, tecnicas 
y aplicaciones 

COLECCION: 

Mundo electronic© 

EDITORIAL: 

Marcombo 
PAGINAS: 284 


campos relacionados con 
ella. El propio subtitulo, 
«Conceptos, tecnicas y 
aplicaciones», nos da una 
idea Clara de ello. 

Desde el principle salta 
a la vista que el conteni- 
do no estara marcado por 
un estilo concreto, ya que 
son nada menos que 
treinta y uno los coauto- 
res de la obra, seleccio- 
nados entre los mas rcco- 
nocidos especialistas es- 
panoles en la materia y 
que pertenecen a equipos 
de estudio de las princi¬ 
pals ciudades y universi- 
dades. El prologo esta es- 
crito por el presidente del 
Consejo Superior de In- 
vestigaciones Cientificas. 

El libro, de iormato ho- 
landesa y con 284 pagi- 
nas, esta dividido en cin- 
co grandes secciones 
que vamos a repasar ra- 
pidamente. Fundamentos 
es la primera, donde se 
analiza la evolucion histd- 
rica de la IA y las pers¬ 
pectives de fuluro. Para 
conseguir una base sobre 
la que desarrollar el resto 
de la obra tambien se 
analizan y explican con¬ 
ceptos y teorias como los 
de busqueda heuristica, 
estructuras de control, 
planificacion en resolu- 
cion de problemas, tecni¬ 
cas de aprendizaje y, es- 
pecialmente, el aprendi¬ 
zaje simbolico. Reparti- 
dos en estas 77 paginas 
hay nada menos que 66 
dibujos y tablas, lo cual 
indica que se ha cuidado 
el aspecto grafico de las 
explicaciones y razona- 
mientos. 

La segunda parte esta 
ocupada por los sistemas 
UCHOS son los li- 
bros que se han 
eserito y se escri- 
biran sobre la inteligencia 
artificial, la tan traida y lle- 
vada IA. pero este es de 
los pocos que abarcan en 
extension multitud de 
expertos, desglosada en 
concepto y metodos de 



construccion, tecnicas de 
razonamiento aproxima- 
do, sistemas para inge- 
nieria y gestidn, para me- 
dicina, para produccidn 
industrial y, muy intere- 
sante, sistemas expertos 
aplicados a la defensa. 
En esta seccion aparecen 
algunas fotos de diseno 
por ordenador, ademas 
de graficos y organigra- 
mas. 

El tercer gran bloque 
del libro Neva el generico 
y sugerente titu b de « Co¬ 
rn unicacidn hombre-com 
putador». Partiendo de la 
comprension natural se 
nos explican las aplica¬ 
ciones del lenguaje natu¬ 
ral a travds de conceptos 
tales como interfaces, do- 
cumentacion y traduccion 
automatica. Especial 
atencion merece lo dedi- 
cado a la sfntesis del ha- 
bla (con sus metodolo- 
gias y arquitecturas), el 
analisis de imagenes y, 
cerrando, un extenso es¬ 
tudio sobre la vision por 
computador, algo que 
para los neofitos puede 
result ar apasionante. 

Logicamente, segun el 
libro, que es casi un trata- 
do en profundidad, va 
avanzando, los temas se 
hacen mas complejos y 
especificos. La parte si- 
guiente esta dedicada a 
las herramientas para la 
construccion de sistemas 
inteligentes, abarcando 
los lenguajes de progra- 
macion, los entornos ge¬ 
nerates y los especificos. 

La ultima parte es mas 
una filosofia que un estu¬ 
dio concreto, tocando te¬ 
mas relacionados con las 
arquitecturas orientadas 
a lenguajes basados en la 
logica, ensenanza asisti- 
da inteligente, ingenieria 
del software y, la guinda 
del pastel, una aproxima- 
cion a los robots inteligen¬ 
tes, que estan mucho 
mas cerca de nosotros de 
lo que algunos quisiera- 
mos. 
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Cobol, el libro 
del 

programador 

AUTORES: Francisco Charte y 
Armando Ligero 
EDITORIAL: Ra-Ma 
P AGIN AS: 389 


«M 


AS de sesenta 
programas-*, 
indica tlmida- 
mente la portada desde el 
angulo superior derecho y 
la modestia le ha impedi- 
do decir que son mas de 
setenta los que tiene. Mo¬ 
destia que esta en todo lo 
que se refiere a esta obra, 
ya que es una edicion en 
a que hasta las paginas 
son reproducciones de 
los textos originales saca- 
dos por impresora. 

Con una orientacidn 
marcadamente practica. 
esta dirigido a los que tie- 
nen un conocimiento de 
Cobol lo suficientemente 
amplio como para no ex- 
plicar terminos del tipo 
«registro» o «fichero>>. No 
es un libro para princi- 
piantes, quienes se ve- 
rian perdidos en la vertigi- 
nosidad de los desarro- 
llos. Es decir, que no. 

Cada vez que se trata 
una instruccidn se propo¬ 
ne un programa que la 
usa y es mas que reco- 
mendable hacer caso 
para no tener que volver 
atras minutos despues. 

Comienzan los autores 
con un poco de historia v 
entran rapidamente en la 
estructura del lenguaje, 
desglosandolo en con- 
ceptos generales que 


posteriormente seran 
concretados. Los capitu 
los, para que tengan los 
posibles compradores 
una referenda, son: el 
Cobol, estructura, identifi- 
cacion, entorno, data, uti- 
lizacion del Cobol, ins- 
trucciones basicas, ins- 
trucciones Cobol, utiliza- 
cion de ficheros, instruc- 
ciones relativas a fiche¬ 
ros, la clausula Copy, de¬ 
claratives, programas, 
aplicacion de gestion de 
supermercados, errores 
en ficheros y errores de 
compilacion. Las ultimas 
cinco paginas de las 38y 
estan dedfcadas a un l'n- 
dice alfabetico para loca- 
lizar cualquier termino de 
los que se habla en el 
texto. 

Esta bien escrito y el 
hecho de ver los familia- 
res caracteres que produ¬ 
ce una impresora matri 
cial nos da una sensacion 
de andar por casa que 
rompe el distanciamiento 
entre libro y lector. Expli- 
caciones bastante com- 
pletas y Claras hacen que 
lo recomiende para los 
que se toman en serio la 
programacion en Cobol. 


Manuel Ballestero 
Santaolalla 
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L0 QUE VD. DEBE SABER S0BRE «AMSTRAD USER 


» 


[Como mando una carta a la revista? 

Si usted desea envtar una carta a ia seccion de Correo de la 
revista debe dirigirse a: 

AMSTRAD USER. 

"Seccfbn Correo». 

Avda. Mediterr&neo, 7 - 1 , c ' D 
28007 MADRID 


iDonde me dirijo para asuntos 
relacionados con la suscripcion? 

Para cuaiquier asunto ralacionado con la suspcripcion debe 
escribir a: 

AMSTRAD USER 
Departamento de Suscripciones. 

Avda. Mediterraneo. 7 ■ 1." D 
28007 MADRID 


iCdmo obtengo in forma cion sobre 
publicidad? 

Para recibir information sobre la insertion de anunc'ios 
publcitarios en la revista debe ponerse en contacto con- 
AMSTRAD USER. 

Departamento de Pubhcidad. 

Avda. Mediterraneo. 7 - 1.° D 
28007 MADRID 

Tel. 433 38 00/41 (Sr. Campos) 


iPuedo comprar numeros atrasados? 

Envienos el cupon con ios numeros que desea e indicandonos la 
forma de pago, que puede ser por talon o giro dirigido a: 
AMSTRAD USER. 
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jQUIERES C0LAB0RAR CON 
AMSTRAD USER? 


Si tienes un AMSTRAD PC o 
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operativo MS-DOS y las principa¬ 
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— Arquitectos-apareiadores. 

— Constructores. 

— Abogados-procuradores 

— Admimstracion de fincas. 

— Bolsa. 

— Gestibri integrada. 

— Quinielas-Loto. 

PROGRAMACION A MEDIDA 

Jacometrezo. 1b, 2“C 
Tels (91) 242 24 71248 50 88 
28013 MADRID 


MADRID 


t ... 

SERVICIO TECNIC0 
OFICIAL 


i:SK2f*—H 

Im/ento 


LLAMANOS, ESTAMOS A 
TU SERVICIO. 

Avwikta <M KMItWTArMO, 7 - 28007 M-drtd. 
IMit. SSI 23 95 - 551 38 14. T*l« 48397. 
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SPONSOR: 

AMSTRADI. 



«LA BAMBA» 

Dirigida por Luis Valdez. 

Principales intdrpretes: Esai Mo¬ 
rales, Rosana de Soto, Elizabeth 
Pena. 

Musica de Carlos Santana y Mi¬ 
les Goodman. 

Editada por RCA Columbia Pic¬ 
tures, 

Para Ricardo Valenzuela, un jo- 
ven mexicano-americano de Cali¬ 
fornia, la musica era toda su vida. 
En 1959, cuando murid tragicamen- 
te a la edad de 17 anos en un ac- 
cidente de aviacidn con Buddy 
Holly y The Big Booper, Richie ha- 
bia disfrutado de un rneteorico as- 
censo de ocho meses, con tres dis¬ 
cos entre los diez mbs pdpulares, 
«Gome On Let’s go», «Donna» y un 
gran clasico del rock: la adaptacidn 
de «La bamba». 

La historia de Ritchie Valens no 
es solo una historia de musica. Es 
tambibn una historia de familia y 
amor. 


«LA MONTANA DE LA 
AVENTURA» 

Direcci'dn. Bernard McEveery, 

Principales interpretes: Michael 
Douglas, Will Geer, Arch Johnson y 
Jodie Foster. 

Editada por Filmayer Video. 

Dos ninos se encuentran repen- 
tinamente a cargo del cuidado de 
un simpbtico y viejo ledn del circo 
ilamado Major. 

Para evitar que las autoridades 
se lo quiten, el trio se embarca en 
un peligroso viaje en busca de un 
aventurero que vive en las mon- 
tafias. 

En su busqueda tendran que lu- 
char con feroces animates, un peli¬ 
groso vagabundo y contra la policia 
hasta llegar a un emocionante final. 


«LA BATALLA DEL 
CAMPAMENTO» 

Direccibn: John R. Cherry. 

Principal interprets: Jim Varney. 

Editada por Filmayer Video. 

La comedia de mas exito en 
America durante 1987, junto con 
•<Superdetective en Hollywood ll». 
Cinco semanas consecutivas entre 
las diez peliculas mas taquilleras 
del ano y mas de 2.000 millones de 
pesetas recaudadas en solo un 
mes lo dicen todo sobre esta diver- 
tidisima pelicula que no debes de¬ 
jar de ver. 

La accibn situada en un campa- 
mento de verano para jovenes, nos 
muestra a nuestro protagonists en 
el papel de un «habil» manitas que 
lo hace todo al reves y al que se le 
concede el dudoso honor de encar- 
garse de un grupo de jbvenes de- 
lincuentes procedentes de un 
correccional local, que son envia- 
dos al campamento para su rege- 
neracibn. Todo ello ayudarb a dar 
rienda suelta a la comicidad de 
nuestro personaje. Comicidad que 
sirvid para que en su estreno ame- 
ricano la pelicula se mantuviese du¬ 
rante cinco semanas consecutivas 
entre las mbs taquilleras. 

«ESCUELA DE 
LADRONES» 

Direccidn: Neri Parenti. 

Principales interpretes: Paolo Vi- 
llaggio, Massino Soldi, Lino Banfi. 
Enrico Maria Salerno y Barbara 
Scoppa. 

Editada por Filmayer Video. 

Un misterioso chofer que condu¬ 
ce un Rolls Royce se pasea por las 
calles buscando a tres hombres a 
los que entrega una tarjeta de un 
desconocido tlo suyo. Solo tienen 
en comun el apellido y la mas ab- 
soluta ineptitud. Los tres se dan cita 


£Que te aburres en “ 
casa? £.Que no sabes 
lo que hacer? Ve a 
tu videoclub habntual 
y alquila alguna de 
estas peliculas. La 
diversion, garantizada. 









































































































































en casa del tio y este les explica el 
motivo de la convocatoria. Fsta pa- 
ralitico, son sus tres unices herede- 
ros y quiere legarles su oficio y su 
saber, as( que en un mes tienen 
que convertirse en tres autenticos 
ladrones. 

«LA DIOSA DEL 
FLJEGO» 

Direccion: Robert Day. 

Principales interpretes: Ursula 
Andress, Peter Cushing, Christop¬ 
her Lee, Bernard Cribbins. 

«La diosa del fuego» es una es- 
pectacular pelicula basada en la fa- 
mosa novela de H. Roider Haggard. 

Narra la fascinante historia de 
una hermosfsima reina blanca de 
dos mil anos de edad, Ayesha (Ur¬ 
sula Andress), en un reino africano 
que recibe repentinamente la visita 
de un ingles, Leo, la reencarnacion 
del amante que ella misma asesino 
con sus propias manos en el anti- 
quo Egipto. 

«16 VELAS» 

Direccion: John Hughes. 

Protagonizada por Molly Ring- 
wald, Paul Dooley, Justin Henry 
Anthony Michael Hall. 

Editada por CIC Video. 

Los problemas tfpicos de una 
adolescente que se ve abandona- 
da por todos, incluidos sus abuelos 
El dia de su cumpleanos organiza- 
ra una fiesta, pero hay algo que se 
interpone entre ella y la felicidad, 
una preciosa chica que se acerca- 
ra peligrosamente al hombre de sus 
suehos. 

«LONE RUNNER» 

Director: Roger Doodato. 

Principales interpretes: Miles 
O'Keeffe. Savina Gersak, Ronald 
Lacey, Michael J. Aronin. 

Editada por CB Film Video. 

Disfruta de unos mementos pie- 
nos de aventuras con Lone Runner, 
una nueva clase de heroe. Aventu¬ 
ras y accion sin Ifmite. 

«JUERGA TROPICAL)* 

Direccion: Carl Reiner. 

Principales protagonista: Mark 
Harmon, Kirstie Alley. 

Editada por CIC Video. 

El verano es un fecha muy poco 
propicia para estudiar y ^que pue- 
de hacer un chico. que solo piensa 
en divertirse, en una escuela de ve¬ 
rano como esta? 

Lios, aventuras, humor. Una pe¬ 
licula para troncharse de risa. 


Mario Cantinflas nos llega por 
partida doble con «A volar, joven» 
y «EI bolero de Raquel». 

En laprimera la comicidad viene 
dada por una boda forzada con la 
hija de su patron, don Lupe, y el pi- 
lotaje de un avidn con otro novato 
como el despuds de una serie de 
malentendidos. 

La segunda le verd como padre 
adoptivo del hijo de su mejor ami¬ 
go, que lo ha dejado a su cargo al 
morir. 

Buscando una estabilidad econo¬ 
mica que le permita la crianza del 
nino, probara diversos empleos. 
como albanil, limpiabotas en un ca¬ 
baret y salvavidas en la playa de 
Acapulco, tres situaciones que le 
permitiran al actor lucir su particu¬ 
lar talento comico. 

«DIAMANTES SOBRE 
RUEDAS» 

Direccion: Jerome Courtland. 

Principales interpretes: Patrick 
Allen, George Sewell, Derek Ne¬ 
wark, Dudley Sutton. 

Robert, Susan y Charlie, tres 
adolescentes ingleses, se inscriben 
en el Rally de Hampshire, una 
carrera de veinticuatro horas para 
coches deportivos, sin sospechar 
que en el asiento del conductor de 
su bolido se esconden diamantes 
robados por valor de un millon de 
dolares. 

Cuarido el botin escondido sea 
descubierto, los chicos se ver6n en- 
vueltos en una peligrosa carrera 
contra los criminates que quieren 
recuperar sus diamantes, cueste lo 
que cueste. Los chicos descubriran 
que el precio en este juego mortal 
sera su propia vida. 

Abr6chate el cinturon y prepara- 
te para vivir una emocionante aven- 
tura que te atrapara de principio a 
fin. 


LOS GRANDES 
DEL CINE 

«MARCADO PARA 
MORIR)) 

El jefe del sindicato del crimen 
quiere todo el negocio en vez de 
cobrar la deuda. 

Dirigida por James Fargo. 
Actores: Chuck Norris, Mary 
Louise Weller, Camila Griggs. 
Editada por MGM/UA. 

«QUO VADIS» 

Una superproduccidn para el fin 
del reinado de Neron. 
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Dirigida por Mervin Le Roy. 
Actores: Robert Taylor, Deborah 
Kerr, Peter Ustinov Leo Genn, Pa¬ 
tricia Laffan. 

«LGS HERMANOS 
MARX» 



Esta cinia incluye los siguientes 
titulos: 

«Tienda de locos». Diez plantas 
de risa en unos grandes almace- 
nes. 

«Una tarde en ei circo». Este cir- 
co le despertara innumerables sim- 
patias. 

«Los hermanos Marx en el Oes- 
te». iMas madera! 

«Un dia en las carreras». Una in ■ 
creibie carrera con chistera. 

«Una noche en la opera». jV.va 
el camarote de los Marx! 


John Lennon, Paul McCartney, 
George Harrison y Ringo Starr. 

«LA VERDADERA 
HISTORIA DE LOS 
SONIDOS DE 
NASHVILLE» 

En esta cinta participan Kenny 
Rogers, Johnny Cash, Kris Kristof- 
ferson, Emmilou Harris, Willie Nel¬ 
son, Charlie Daniels, Hank Williams 
Jr, Carl Perkins, Bobby Bare, Ratt¬ 
lesnake, Annie, Charlie McCoy. 


N1USICALES 

«THE COMPLEAT 
BEATLES” 

John, Paul, George y Ringo en 
concierto, de gira y en pelicula. 


DIBUJOS 

ANIMADOS 

Y para los aficionados a los dibu- 
jos animados, Walt Disney presen- 
ta tres superproducciones. 

——f- “ 



Peru 
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Queremos public ir los mejores trucos. Muchos lec¬ 
tures nos los envlan, gPor que no lo Races tu? 



mmarn 


Es muy facil A partii del 1 d.6 eil6FO d.6 1988 estamos dispuestos a 
pa,gar 1.500 pesetas por cada truco que utllices en tu ordenador. 

Si tienes un CPC, PCW 0 PC, envlanos 'us mejores trucos originates, y en cuanto 
sean publlcados recibiras el premlo 

LOS SUPERTRUCOS seran evaluados por los redactores de AMSTRAD USER: 

CPC y PCW: Angel Zarazaga 
PC: Enrique Fernandez Larreta 

Ahora pagamos MAS y Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW 0 PC) 
regalamos camisetas AMSTRAD USER, 

AMSTRAD USER Avda. del Mediterrdneo, 7,1.* D. 

28007 Madrid 

jHO St Tt OlVIDt MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 
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La primera de ellas pertenece a 
las «patoaventuras» y lleva por tftu- 
lo «La corona perdida de Gengis 
Khan». La segunda es «Micropatos 
del espacio». 


En estas nuevas videocassettes 
podras conocer a multitud de per- 
sonajes que acompanan a Donald 
y a sus sobrinos en las aventuras 
mas locas que puedas imaginar. 


LOS DIEZ VIDEOS MAS ALQUILADOS DEL MES 

Tres solteros y un biberdn ..... 

. Weekend 

El chico de orb .. 

. CIC Video 

Guerreros del sol . 

.MGM/UA 

Superman 4 .. 


El color del dinero. 

. Filmayer 

Loca academia de policia 4 .... 

.... Warner Home Videb 

El lute, cantina o revienta. 


Peggy Sue se cas6. 

. CBS Fox 

La misidn ... 

. Warner Home 

El color purpura. 



^Tienes algo que cambiar, comprar o vender? ^0 
quiza ofertas o demandas trabajo...? 


xxv romowco 
OE I QS W8NEOS 



ENVSA ESTE 
CUPON CON 
50 PESETAS. 

EN SEUOS 

AMSTRAD USIR 

Avda. del 
MedHerra- 
neo, 7,1." D 
28007 

Madrid E$Pv 

Estos anuncios estan reservados 
exclusivamente a particulars y sin 
objetivos comerciales: ofertas de 
trabajo, intercarnbio y venta de 
material de ocasion, creacion de 
clubes, cambio de experiencias, 
contactos y cualquier otro servicio util 
a nuestros lectores. Los anuncios de 
venta e intercarnbio de programas no 
originaies seran rechazados 
sistematicamente. 


1 Ofertas trabaie. compro.oenda. cambiia 


□ TRABAJO 

□ COMPRO 


□ VENDO 

□ CAMBIO 


COMUNIDAD AUTONOMA 


AMSTRAO USER no ijaianlin ningun pla?o de publicacion y se rcscrva el derccho a publicar los anuncios 

















































































































































SERVICIOS DE ASISTENCIA TECN1CA ■ AMSTRAD ESPANA 


SERVICIOS DE ASIST: ECNl 


ANDALUCIA 


SIERGON ELECTRONICA, S. A. 
Francisco Sierra Hernandez. Univer- 
sidad de Texas, 9, bajo. 04005 Alme- 
ria. Tel. (951) 26 6 i 94. A.V.M.I. 

ELECTRONICA FARADAY. J. Anto¬ 
nio Berrocal Rodriguez. San Antonio, 
31. 11201 Algeciras. Tel. (956) 
66 60 53-61 12. A.V.M.I. 

VIDEO PAL. Sebastian Baro Cha¬ 
ves. Condesa Villafuente Bermeja. 9. 
11006 Cadiz. Tel. (956) 22 96 03-04. 
A.V.M.I. 

ROFER. Francisco Romero Rubio. 
Doctrina, 28. 11402 Jerez de la Fron- 
tera. Tel. (956) 34 10 98. A.V.M. 

M.S.D. Jose A. Navarro. Golondri- 
na, 50, portal 12,1,° dcha. 11500 Puer¬ 
to de Santa Maria. Tel. (956) 
85 37 80-42 16. A.V.M.I. 

TELETRONIC. J. A. Trujillo Vera. 
Cazadores de Tarifa, 21. 11360 San 
Roque. Tel. (956) 78 04 43. A.V.M.I. 

COMERCIAL AFRICANA DE CEU¬ 
TA. Jose Enrique Jimenez. Real. 5. 
11701 Ceuta. Tel. (956) 51 42 80. 
A.V.M.I. 

ELECTRONICA MEDICA. Rafael 
Angel Leon Luna. Jose Maria Herre- 
ro, 5, 1.° L. 14005 Cordoba. Tel. (957) 
23 80 92. A.V.M.I. 

LAVISON ELECTRONICA. Pedro 
Ruiz Carmona. Camino de la Barca, 3 
y 5. 14010 Cordoba. Tel. (957) 
26 28 28-84 84. A.V.M. 

INFORBASIC. J. Manuel Sanchez 
Manas. Plaza Trinidad, 9.188C0 Baza. 
Tel. (958) 70 21 36. A.V.M. 

HECAR. Jose M. Carmona Moren- 
te. Avda. Sierra Nevada, 18. 18008 
Granada. Tel. (958) 22 71 85. A.V. 

SERMICRO, S. A. Jose Ruiz. Aben 
Humeya, 10 18005 Granada. Tel. 
(958) 25 21 94. M.l. 

ION HUELVA. S. A. Jose Mugica. 
Pastillo, 20. 21006 Huelva. Tel. (956) 
22 46 76. A.V.M.I, 

AMARO Y ORTEGA. Fernando 
Amaro Ruiz. Alicante, 10. 23006 Jaen. 
Tel. (953) 25 00 46. A.V. 

C.P.U. INFORMATICA, S. C. Jose 
Rodriguez Rodriguez. Infante don 
Fernando, 152. 29200 Antequera (Ma¬ 
laga). Tel. (952) 84 51 10. A.V.M.I 

GIESA. J. Antonio Gomez Martin. 
La Union, Ed. Jardin de Recaredo-1 B 
29640 Fuengirola. Tel. (952) 47 63 22. 
A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Antonio Rueda 
de la Torre. Pasaje Friji liana, 10, local 
55. 29003 Malaga. Tel. (952) 31 76 65. 

M.l. 


dias, 10. 29008 Malaga. Tel. (S52) 
39 36 95. A.V.M.I. 

OFITRONIC. Pedro A. Gimenez Ho- 
dar. Alvaro de Bazan, 6, 1“ dcha. 
29806 Mel i I la. Tel. (952) 68 84 10. 
A.V.M.I. 

ELECTRONICA DIGITAL, S. A. 
Francisco Rodriguez. Huerta de la 
Salud. edificio Prado I. 41004 Sevilla. 
Tel. (954) 41 45 11-46 01. M.l. 

INSERT. Emilia Sanchez Macias. 
Evangelista. 69-71. 41010 Sevilla. Tel. 
(954) 45 91 84. M.l. 

SERMICRO, S. A. Pedro Garcia. 
Juan de Vera, 13-B. 41003 Sevilla. 
Tel. (954) 42 34 53. M.l. 

ELANCO, S. A. Fernando Navarro 
Biot. Fernandez de Ribera, 2*B. 41005 
Sevilla. Tel. (954) 63 36 70. A.V.M.I. 


ARAGON 


AUDITEL. Jose Maria Doix. Jose 
Pellicer, 50. 50007 Zaragoza. Tel. 
(976) 38 41 12. A.V. 

ELECTRONICA ARAGON. Miguel 
Angel Arpal Espes. Avda. Madrid. 31. 
50004 Zaragoza. Tel. (976) 43 96 14. 
A.V.M.I. 

INTERVAT. Jose M Genzor Sole. 
Castelar, 3. 50013 Zaragoza. Tel. 
(976) 59 44 33. A.V.M.I. 

SERMICRO. S. A. Rafael Aured. Be- 
renguer de Bardaji, 56-60. 50010 Za¬ 
ragoza. Tel. (976) 34 57 72. M.l. 


ASTURIAS 


C.M. GONZALEZ AMADOR Y 
OTROS, C. B. Soima. Alonso de Oje¬ 
da, 12. 33208 Gijon. Tel. (985) 
14 38 20. A.V.M.I. 

CANEDO SERVICIO TECNICO. 
Leopoldo Caiiedo Alvarez. Otero, 13, 
bajo. 33008 Oviedo. Tel. (985) 
22 29 68. A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Miguel Angel 
Alonso. Montes Gamonal, 14. 33012 
Oviedo. Tel. (985) 29 98 02. M.l. 


BALEARES 


REIMICRO. Esteban Gaitano Pu- 
che. Antich, 9, bajos. 07013 Palma de 
Mallorca. Tel. (971) 23 07 37. A.V.M.I. 

IRTESA ELECTRONICA. Santiago 
Aparicio Fontirroig. Teniente Juan 
Llobera, 29. 07013 Palma de Mallor¬ 
ca. Tel. (971) 28 69 55. A.V. 

SELECTRONIC. Antonio Salvador 
Caules. Mallorca, 20. 07760 Ciudade- 
la (Menorca). Tel (971) 
38 33 11-29 93. A.V. 


CANARIAS 


AMSTRAD (CANARIAS). Nestor del 
Pino. Alcalde Ramirez Bethancourt, 


17, bajo. 35002 Las Palmas. Tel. (928) 
23 11 33. A.V.M.I. 


CANTABRIA 


ELECTROSAN. F. Serna Cabezas 
de Herrera. Isaac Peral, 40. 39008 
Santander. Tel. (942) 37 59 53-04. 
A.V.M.I. 

INFORMATICA OLICAN, S. A. Isi- 
doro J. Fernandez Munoz. Ruiz Zorri- 
lla, 6, bajo. 39009 Santander. Tel. 
(942) 31 04 14-56. A.V.M.I. 


CASTILLA-LA MANCHA 


ELECTRONICA TURRILLO, S. A. 
Vicente Turrillo Sanchez Pedrera 
Baja, 7. 13003 Ciudad Real. Tel. (926) 
22 37 74. A.V.M.I. 

TECNIMAN, S. L. Julian Rodriguez. 
Toledo, 117. 13003 Ciudad Real. Tel. 
(926) 22 00 18-89. A.V.M. 

ELECTRONICA LUQUE. Eduardo 
Luque Bravo. Santos Martires, 7. 
45600 Talavera de la Reina. Tel. (925) 
81 42 78. A.V. 

ELECTRONICA FE-CAR, C. B. Feli¬ 
pe Sanchez-Escobar Garcia. Avda. 
Santa Barbara. 30. 45006 Toledo. Tel. 
(925) 21 21 45 68 27. A.V.M. 

OFIMATICA TOLEDANA, S. A. J. 
Valentin Garcia Villasevil. Esparte- 
ros, 1. 45006 Toledo. Tel. (925) 
22 98 95. M.l. 


CASTILLA-LEON 


REPARACIONES «MAXI» T.V.C. 
Maximo Perez Sanchez. Virgen de la 
Caridad, 4. 05005 Avila. Tel. (918) 
22 78 39. A.V. 

MICROSAT. Juan Carlos Amo 
Saez. Plaza Francisco Sarmiento, 13, 
bajo. 09005 Burgos. Tel. (947) 
22 34 56. A.V.M.I. 

DIGITRON. Lucio Sanchez Ramos. 
Batalla de Clavijo. 13. 24006 Leon. 
Tel. (987) 20 33 56. A.V.M.I. 

ELECTRONICA JAVIER. Jose Ja¬ 
vier Garcia Medina. Ramirez, 5. 34005 
Palencia. Tel. (988) 75 03 74. A.V.M. 

JAPAN ELECTRONIC. Fermi'n San¬ 
chez Sanchez. Plaza de Barcelona, 3, 
bajo A. 37004 Salamanca. Tel. (923) 
24 47 62 AV.Ml 

HARD TRONIC, C.B. Fern sndo Pe¬ 
rez Martinez. Pasion, 5-7, ofic. 1-D. 
47001 Valladolid. Tel. (983) 35 75 45. 
A.V.M.I. 

MICRO-SERVICE SOIMA. Francis¬ 
co Martin. General Shelly, 29. 47013 
Valladolid. Tel. (983) 47 4Q15. 
A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Javier Sanz. P. a 
Arco Ladrillo, 38. 47007 Valladolid. 
Tel. (983) 27 76 09. M.l 


TODOMIKROS. Luis Nunez. Come- 
NOTA: A=Audio V=Video M=Microinformatica Mnformatica profesional 
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SERVIC10S DE ASISTENCIA TECNICA • AMSTRAD ESPANA 


CATALUNA 


MADE, S. A. Manel Fons. Rican, 33. 
08004 Barcelona. Tel. (93) 425 27 33. 

M.l. 

SERMICRO. Narcls Batlle. Gran Via 
Carlos III, 17-19, tienda 2 . 08028 Bar 
celona. Tel. (93) 411 07 50-018. M.l 

TECNIMODUL ELECTRONICA. Ma¬ 
nuel Julian Sanchez. Manuel cle Falla 
28-30. 08034 Barcelona. Tel. (93) 
205 25 09. A.V. 

TECNOLEC, S. A. Jose Garcia. Pi- 
nar del Rio, 48-50. 08027 Barcelona, 
Tel. (93) 340 87 53. A.V. 

TELEVIDEO. Antonio Gutierrez 
Gracia. Travesera de las Corts, 294. 
08029 Barcelona. Tel. (93) 322 23 14. 
A.V. 

P5-QUARK, S. A. Joaquim Paloma- 
res Carbo. Llacuna, 162, local 1. 
08018 Barcelona. Tel. (93) 300 90 12. 
M.l. 

TECSA ELECTRONICA. Juan Ball- 
Llosera i Llagostera. Bisbe Lorenza- 
na, 15. 17001 Gerona. Tel. (972) 
20 35 73. A.V.M.l. 

AUDIOVISIO MAJESTIC. Angel Lla- 
sera Blanc. Cristofol de Boleda, 4. 
25006 Lerida. Tel. (973) 26 87 85. 
A.V.M. 

Juan Fernandez Artero, Trinquet 
Veil, 19. 43003 Tarragona. Tel. (977) 
22 71 05. A.V. 


EXTREMADURA 


MTO. DE EOUIPOS INFORMATI- 
COS. Sergio Rodriguez Jimenez. 
Avda. Villanueva, Edit. Stela, 1.° en- 
treplanta. 06004 Badajoz. Tel. (924) 
24 18 97. A.V.M.l. 

MTO. DE EQUIPOS INFORMATI- 
COS. Sergio Rodriguez. Oviedo, 6, 
entreplanta. 06800 Merida (Badajoz). 
Tel. (924) 30 04 45. A.V.M.I. 

ELECTRONICA MUNOZ. Antonio 
Munoz Perez. Canovas del Castillo, 
16. 06800 Merida. Tel. (924) 30 07 85. 
A.V. 

MICROELECTRONICA. Jose Car¬ 
los Pulido Duque. Diego Maria Cre- 
huet, 12, bajo. 10004 Caceres. Tel. 
(927) 24 79 24. A.V.M.I. 

MTO. DE EQUIPOS INFORMATI 
COS. Sergio Rodriguez Jimenez 
Avda. Ruta" la Plata. 4, edit. Pergolas, 
semisdtano 2, local 1, 1001 Caceres. 
Tel. (927) 21 22 92. A.V.M.I. 


GALICIA 


MASTERHARD, S. L. Manuel More 
no. Magdalena, 213. 15402 El Ferrol 
(La Coruna). Tel. (981) 35 84 32. 
A.V.M.I. 

SERMICRO. S. A. Emilio Pidal. in¬ 
dependence, 28, bajo. 15002 La Co¬ 
runa. Tel. (981) 22 10 12. M.l. 


TELEVEN. Ramiro Perez Gudirio. 
San Jaime, 26. bajo. 15005 La Coru¬ 
na. Tel. (981) 24 43 85. A.V.M.I. 

ZENER ELECTRONICA. Hugo Pe¬ 
dro Gonzalez Botto. Juan Castro 
Mosquera, 32, bajo. 15005 La Coruna. 
Tel. (981) 24 85 47. A.V.M.I. 

ELECTRONICA LABARINAS. Fer¬ 
nando Rodriguez Labarihas. Carud, 
90. 27400 Monforte de Lemos (Lugo). 
Tel. (982) 40 13 07. A.V.M. 

SEVYS. Manuel Miguez Hermida. 
Curros Enriquez, 21, inter, galenas. 
32003 Orense. Tel. (988) 23 26 04. 
A.V.M .1. 

SERMICRO, S. A. Isidro Rios. Me- 
nendez Pelayo, 37. 36206 Vigo. Tel. 
(986) 29 46 89. M.l. 

VIDEO TECNOLOGIA DO CAMPO. 
Antonio Docampo Comesana. Ecua¬ 
dor, 8, bajo. 36203 Vigo. Tel. (986) 
42 12 79. A.V.M.I. 


LA RIOJA 


REYMAR. Jesus Elias Reinares 
Saenz. Albia de Castro. 10. 26003 Lo- 
grono. Tel. (941) 24 26 11. A.V.M.I. 


LEVAIMTE-MURCIA 


ESCRITEC. Juan F. Escribano He- 
nares. Maria Marin, 57. 02004 Albace- 
te. Tel. (967) 23 28 35. A.V.M.I. 

APLINSA. Rafael Barrachina, Italia, 
4, bajos. 03003 Alicante. Tel. (965) 
22 26 32. A.V.M.I. 

SAT-VIDEO. Ram6n Gil Roche. 
Eduardo Langucha, 17. 03006 Alican¬ 
te. Tel. (965) 10 20 53. A.V.M.I. 

J. ANDREU C. B. Juan Carlos An- 
dreu Segarra. Avda. de Quevedo, 13. 
12004 Castellon. Tel. (964) 20 57 12. 
A.V.M.I. 

VIDEO SONIDO, S. A. Enrique Gar¬ 
cia Mayi. Grecia, 1, bajo. 30203 Car¬ 
tagena. Tel. (968) 52 57 51. A.V.M.I. 

A.D.L. ELECTRONICA. Antonio 
Diaz LOpez. Miguel Hernandez, 1. 
30011 Murcia. Tel. (968) 26 52 17. 
A.V.M.I. 

APLINSA. Manuel Martinez. Frene- 
ria, 2. 30004 Murcia. Tel. (968) 
21 61 23. A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Juan Ignacio Ji¬ 
menez. Miguel de Cervantes Conver. 
1,*F, bloque 5. 30009 Murcia Tel. 
(968) 29 44 42. M.l. 

KIT INFORMATICA, S. A. Jose Ma¬ 
ria Babe. Pascuai y Genis, 12, 6.° 
46002 Valencia. Tel. (96) 352 60 5'i 
A.V.M.I. 

MADOC, S. A. Juan JosO Mendez 
Garrigues. Horticultor Corset, 16. 
46008 Valencia. Tel. (96) 331 72 07. 
A.V.M.I. 


SERMICRO. Juan Vicente Garrido. 
Torreta Miramar, 2, bajo A. 46020 Va¬ 
lencia. Tel. (96) 362 86 02. M.l. 


MADRID 


SONICROMA, S. C. Francisco J. 
Arribas. Sapporo, 10. 28923 Alcor- 
con. Tel. (91) 612 55 13. A.V.M.I. 

E.D.C.. S. A. Antonio Riquelme. 
Mendez Alvaro, 34, edit. 3-4. 28045 
Madrid. Tel. (91) 468 12 22. A.V.M.I 

ECU ELECTRONICA CUALIFICA- 
DA, S. A. Juan Pedro Atanes. Plaza 
de Condesa de Gavia, 2. 28003 Ma¬ 
drid. Tel. (91) 233 29 12. A.V.M.I. 

P5-QUARK, S. A. Rafael Portabella. 
Mendez Alvaro, 34.28045 Madrid.Tel. 
(91) 468 62 62. M.l. 

S.T.O.. S. A. Jesus Lorente. Avda. 
Mediterraneo, 7. 28007 Madrid. Tel. 
(91) 551 23 95. A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Santiago Gonza- 
lo. Avda. Ramon y Cajal, 107. 28043 
Madrid. Tel. (91) 416 80 85. M.l. 

SONICROMA, S. B. Francisco J. 
Arribas. Avda. Padre Piquer, 42. 
28024 Madrid. Tel. (91) 711 00 62. 
A.V.M.I. 

VISONIC. Manuel Lozano. Santiago 
de Compostela, 30. 28034 Madrid. 
Tel. (91) 730 66 32. A.V.M.I. 

SERVICIO TECNICO DUAL. Jose A. 
Pavon Ramon. Tintas, 4. 28025 Ma¬ 
drid. Tel. (91) 465 78 99. A.V.M.I. 

VISONIC, S. A. Hilados, 22. Torre- 
jon de Ardoz. Tel. (91) 676 31 76. 
A.V.M.I. 


NAVARRA 


SONAUTO ELECTRONICA. Carlos 
Labiada Larrea. La Ermita, 5. 31600 
Burlada. Tel (948) 24 22 46. A.V.M.I. 


PAIS VASCO 


ELECTRONICA GUIPUZCOANA. 
Miguel Guerrero Perez. Avda. Madrid, 
24 (trasera). 20011 San Sebastian. 
Tel. (943) 45 82 90. A.V.M.I. 

IKERPEN. S. A. Pedro Aguinago. 
Reyes de Navarra, 7. 01013 Gasteiz. 
Tel. (945) 28 19 77. A.V.M.I. 

ELECTRONICA ARG! GILTZ. Agus- 
tin Cid Sancho. Autonomia, 24 (gale¬ 
nas). 48012 Bilbao. Tel. (94) 
443 77 93-72 54. A.V.M. 

ELECTRONICA LOGICA. Antonio 
Caro. Licenciado Poza, 40, 1.° dcha. 
48011 Bilbao. Tel. (94) 441 43 69. 
A.V.M.I. 

SERMICRO, S. A. Ulpiano Uodri 
guez. Avda. Madariaga, 20. 48014 Bil¬ 
bao. Tel. (94) 476 06 35. M.l. 
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El cine en casa. Haz tu coleccion con 
los mejores tiiulos. 


Ref. 438 2.900 ptas. 


iAhivaese 


3.900 ptas 


Ref. 44C 


Ref. 437 


2.900 ptas. 



_ _ -s __ n ■ 


Coi^P 1 




La mejor mysica en el mejor 
soporte: compac-disc. 


Ref. 419 
Ref. 420 
Ref. 421 
Ref. 422 
Ref. 423 


C. D. Nana Mouskouri 
C. D. Antonio Vivaldi 
C. D. Nikolai Rimsky 
C. D. Johannes Brahms 
C. D. Ludwig van Beetho- 


1.725 ptas. 
1.725 ptas. 
1.725 ptas. 
1.725 ptas. 



ven 

Ref. 424 C. D. Thaikovsky 
Ref. 425 C. D. Mahler 
Ref. 426 C. P. Orff 
Ref. 427 C. D. James Last 
Ref. 428 C. D. Bert Krempfert 


1.725 ptas. 
1.725 ptas. 
1.725 ptas. 
1.725 ptas. 
1.725 ptas. 
1.725 ptas. 


OFERTA ESPECIAL 

1 Unidad 

1.725 ptas. 

2 Unidades 

3.200 ptas. 

3 Unidades 

4.500 ptas. 


Amstrad User /117 







































Tallas: 

SG.: Referencia 408 

G.: Referencia 409. 
M.: Referencia 410. 
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A, la piscina, 
en la 1 play a o 
con lu ordena- 
dor V con tu ca- 


Una camiseta 
comoda con un 
diseno exclusi- 
vo y a un pre- 
cio... Todos los 
Amstradictos 
con su camise¬ 
ta Amstrad 














MS SU5GMPTORES* MUVM1CUNN 



Completa tu coleccion de Amstrad User 
con esta magnifica oferta: 


Y ahora, por 1.600 ptas: it 


Ref. 201-A 


CGI 



N.° 1 OCTUBRE 1965. 300 pis 
Joan Guillen' «M> lapis es un 
Amstrad». La revolution del dis¬ 
co Un ordenador muy musical. 
<Hay vida despues del Basic? 



Los heroes anomrros (1). El CPc 
6128: Super Amstrad, Aula infor¬ 
matics con Amsirad. Programs 
Miranda a las estrellas. Pascal. 



N.“ 3. DICIEMBRE 1985. 300 pis. 
Guia de Software para Amsirad, 
300 programas. Coma usar las 
rulmas de la Rem. PCW 8256, la 
alternativa profesional. Aian Su¬ 
gar, la fuerza de Amsirad. Casti- 
lo y mapa del Knight Lore. 



4. ENERO 1986. 300 pts 


Todos los penlericos: Joysticks, 
"npreswas, lapiz oplico. Juegos' 
Karate. Sorcery, Panorama para 
malar, Ficheros de accese duec- 
ro Firmware. 



N.° 5. FEBRERO 1986. 300 pis. 
CPM. el estandar ae 8 oils. Air¬ 
graph, graficas profesionales, 
Juegos: Devil's Crown, Raid, 
Cyrus Firmware: GesU de sooido. 
RSX, Camandos en lecnicoior. 



N. 4 8, MAYO 1986. 300 pis. 
Uso profesional de los Amsirad 
RS 232 Un estandar para com i- 
mcar. Juegos: Sir Fred, Hacke' 
Spy vs Spy, Vie ar Kung Fa 
Nuevos perilerrcos DK Iron :s 



N.“ 9. JUNIO 1986. 300 pis 
Lerguaje de programacion, jue¬ 
gos. Mai II Viernes ‘3. Insiruc- 
ciores legales del Z80. Raiones 
y laolelas. Master Rent. 



N. s 15. DICIEMBRE 1986.350 pis 
SIMO. Especial PC 1512 pre- 
senlacidn, Sisiemas Operatives, 
GEM, BASIC. Tensions, Pacific. 
Contabilidades: Comab lidad Ge¬ 
neral 11 y Placon. Impresora 
AMSTRAD D,VIP 2.000. 



N. f 10. JULIO 1986. 300 pts. 
Veinle programas deporli'vos. 
Animation en Basic, Compara- 
cion oe ires lapices opucos. Jue¬ 
gos: Frnder Keepers, Cralton y 
Xunk, Formula one simulator. 
Profesional user: Conuol de 
slocks Grolur 



N.« 16. ENERO 1987. 350 pis. 
Plan lique ei Nuevo Ana Speed 
King, Pacific .Glider Rider .Pro¬ 
gramas educaiivos Emulacibn 
del BASIC 1.1 en un 464. Ges- 
tion de video clubs. Faciuracon 
Leo. Balerla musical AMDRUM. 
Converiidor de paniallas Spec¬ 
trum a AMSTRAD. 



N.» 11. AGOSTO 1986. 350 pis 
A tiros con el ordenador. Banco 
de p'uebas SE KOSHA SP-1000 
CPC. Bomb Jack Harrier Alack 
Batman. Profesional User. 



N. 1 17. FEBRERO 1987. 350 pis 
Impresoras AMSTRAD DMP 
3C30 y DMP 4000. Juegos para 
PCW El enigma 0e ACEPS. 
Juegos Cosa Nostra. Livingsto¬ 
ne, Jack the Nipper, Froslbyte, 
Army Moves. BASIC 2: el BASIC 
Oe PC.Carac’eres de control en 
los CPC. Mull lace II. 


NOTA: los ejemplares 1, 3, 6, 7 y 10 estan agotados. 



N,° 12 SEPTIEMBRE 1986.350 ps. 
Programas educaiivos Banco de 
pruebas. Robot Fischertechnrk. 
Turoc Sprt Wmler Games GSX 
(y II), Base de dates DELTA 
PLUS, Master QH. Super maoa 
para BATMAN. 



N.° 18. MARZO 1987.350 pts. 
Juegos: Toad Runner. Kane, 
Sireet Hawk,Miami Vice .Pro¬ 
digy. T ennis 3D. Kmght Tyme 
Zombi. Caraderes casteiiaros 
nara Amsworo. La verdades del 
PC 151 2. Cddi'gos de control 
CP/M Plus. Especial o’oeesado- 
res de texto 



N." 13. OCTUBRE 1986. 350 pis 
Especial Juegos Oe Guerra Anr- 
macion en BASIC II. Hoja Oe 
Catouio CRACKER II. Procesa- 
dor de texto Tasword ’28 Muln- 
programaMn Pragrama Toxlccs 



N, s 14. NOVIEMBRE 1986.350 pis 
Desert Fox Stairless Sled Cerberus 
Ghosts 5 Goblins, Complemefitos 
ergonomicos para ordenador. 
Converu'cbres de Television PC 
1512.GesfionGESPACK Con¬ 
trol de personal Avral. Como 
convertir su PCW 8256 en 8512 



N.” 19. ABRIL 1987. 350 pis. 
Be::Ope* Mgic. Cbcc RAM 
para CPC 6128. Juegos' Impos- 
sabaii. Billy, Great Escape. Des¬ 
pues de comprar un PC. Juegos 
DaraPC 1512 Impresion de gra- 
Icos en e I PCW hter bee PS 
232 y Cenlronis para PCW. Sico- 
le: geslion de guarderas. Espe¬ 
cial hojas de calculo. 


Busca el 
ejemplar de 
Amstrad 
User 

que te falia 
y pidelo. 


Si todavia no eres suscriptor, suscribete ahora mismo para continuar tu coleccion 

COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 
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egnos un estupendo juego de tapas 
lojatro ejemplares que elijas. 


N.“ 20. MAYO 1987. Bases 
de datos, Sistemas Operati¬ 
ves (y 2), PCW: Juegos de 
simulacidn; Pies y Cabece- 
ras en Locoscript: Joystick, 
PC: manejarse con un dis¬ 
co: Juegos: Pistop II, Cyrus 
Chess, Upiz dptico Electric 
Studio. CPC: pantallas de 
LOGO a BASIC. Misibn 
Omega, Cortocircuito. 


N. 4 21. JUNIO 1987. Grdfi- 
cos para tu ordenador. Cur- 
sos de verano. CPC: Usua- 
rio: Escuela Magoria, Tas- 
print, Utilidades de disco: 
PC: Formate de discos, 
Contabilidad Crista I Be ti- 
racidn y almacdn . La isla 
del tesoro, Perry Mason, 
PCW: Locoscript, The Kni¬ 
fe. 


UTILIDADES: CPC: fteloca- 
lizador de Cddigo Maquina, 
Decision Maker, Juegos: 
Oon Quijote: PC: GEOS, Au¬ 
to-sketch. GEM Word 
Chart, Control de Autoes- 
cuela, Anatomia del ratdn, 
Futbol Manager: PCW: ACE, 
Fichero Medico, Factura- 
cidn SIS. 


1000 


ejemplares 


otas. 


Referenda: 201. 


N. 4 22. JULIO 1987. Jue¬ 
gos para el verano. CPC: 
Sailing, Golpe en la peque- 
rta China, etebtera. Utilida¬ 
des (y 2): PC: Strip Poker. 
DEBUG, Open Access, Alsi 
Be k Anp j'acibn de me 
moria a 640 K; PCW: Bat¬ 
man, Fairlight, Agenda 
Plus, Facturacibn Plus, 
Gula de discos. 


425 pts. CPC- Comentamos 
los diez mejores juegos. 
Test VORTEX. PC: Business 
Card 21. Control arnica Ve- 
terinaria. PortStil PPC. 
PCW. El hardware del 9512. 
Programa Recibos. 




Illii 


am 


N. 4 23. AGOSTO 1987. £1 
nuevo PC 1640. CPC: Co- 
mecocos y Bingo, Juegos 
para tedear, Fernando Mar¬ 
tin Basket Master, Profesio- 
nal Microgesa, Anta 64 K3: 
PC- Macros de teclado (te- 
clear) BASIC 2, Bolsa y PC 
Promise, The great Escape: 
PCW: Othello (teclear). 
Head Over Heals, Exiensio- 
nes ordficas con el PCW. 


AMSTRAD S 


N. 4 24. SEPTIEM8RE 1987. 

El nuevo PCW 9512, Espe- 
cia I Edrcaci'cn: CPC Wlllov 
Pattern, Howard the duck, 
Spooler de impresora, 
LOTO, Multicalc; PC: Logis¬ 
tic Boriar Conirol de Al- 
macdn, Juegos; Progolf, 
lnterfaceRS232 ;PCW 0 ue 
suene tu PCW, PREYME. 


r i *m- 


N. 4 25. OCTUBRE 1987. 

Edicibn, MODEMS; CPC: 
Game Over Bomb Jack 
Two on two, La vuelta al 
mundo en ochenta juegos, 
Bases de Datos; PC: Inte¬ 
grated 7, Gestiava, Medica¬ 
re, Programacibn de la 
DMP 3000 Primeros pasos 
con Amstran, Juegos: El 
enigma de ACEPS. 


AMSTRAD,„ 

;9ui e uno RGB IOTAL? 

. 


N.° 28. ENERO 1988. 

425 pts. PC: Framework 
Junior. Videoclub. Test 
EGA. Juegos GOODBYE & 
THE LAST MISSION. CPC; 
Test Cad-Cam y Joystick 
Speed King. Juegos: Fred¬ 
die Hardest, Starfox, etc. 
PCW' Test "PV. Software 
del 9512. Profesional Au- 
toescueia. 


N. 4 29. FE8ERR0 1988. 

425 ptas. PC: DBASF III. AL- 
SICAD. PREYME PORTEX 
Juegos: Mean 18 Golf, Boul¬ 
der Dash, Mission. CPC: Tdc- 
nicas Fractales. Juegos: Phan- 
tis, Challenge of the Gobots, 
Amaurote. Test: Interface 
Rs 232-c. PCW: Generador Je 
Test. Profesional: Factura- 
ebn + IVA. Ted: MATER- 
PACK. 


425 PTAS. PC: VP PLANER, 
TMAX PROOESIGN Juegos- 
Arkanoid, Macadam Bumper, 
Pub Pool. CPC: DISCOLOGY 2 
Quinelas. Juegos: Abadia del 
Cnnv>n, Ninja Hamster, Super 
Spnnt, Correcamnos, Combat 
School. PCvV: FACTURACION, 
Tmcos. Juegos: Strike Force 
Harner, Classic Collection. 


iQud es una Red Local^/Gula 
de impresoras baratas PC/Su 
perbase, Millonarios, Gen Pra- 
miz Tesl. Amstrad LQ 350C. 
CPC/Gestor Iconos. TxT: Vigi- 
la tu peso PCW/Entradas y sd- 
lidas CPM. TxT: iLcs barcos' 
Juegos: Tan Letti, Synike For¬ 
ce Morrier. 



N. 4 32. MAYO 1988 425 

pts. PPC Organizer. Simu- 
lacidn en la Industria. PC: 
Mailing, TurboBackup, 
GOLF, War Games. CPC: 
Gestor Iconos. TxT: El 
Ahorcado. Megacorp. Con¬ 
voy Raider, Phantom Club, 
etc. PCW: Si, ipero cudl? 
TxT: Txiki. El potente OIR. 



33. JUNIO 1986 425 

pts. Declaracibn Renta. 
PCW: Minioffice. Desktop 
Publisher. Classic Collec¬ 
tion y Clock Chess. CPC: 
Volcado pantalla. TxT: S- 
mulador Osciloscopio. Pan- 
tera Rosa, Jackpol, Dyzzy. 
etc. PC: i6 colores en el 
PCI512! Modem Addonics. 
Test: SNAP. La Abadia del 
Crimen. Test Drive, etc. 



N, 4 34. JULIO 1988. Espe¬ 
cial Juegos, Los mejores y 
masatracfvos Codgo Mb 
quina para tu PCW .Desen- 
samblador l 80 para CPC 
Test Wbrdvisa, Intordent y 
Tas plus para PC. 



N. 4 35 AGOSTO 1988. Es¬ 
pecial Programas. CPC: 
Bombarderos NBA Conec- 
ta 4, Database, Primeros 
Numeros. PCW: Experto 
Medico, Master Grdfico, 
Tic-Tac. PC: Torres de Ha¬ 
noi, Los Bolos, Cada oveja 
con su pareja. 


m IE PIERDAS m UN EJEMPIAR DE TU REVISTA 

























































PORTADOCUMENTOS 



El periferico imprescindible para to- 
dos aquellos que tengan que copiar 
documentos, apuntes, etcetera. 

Ergonomico, de facil coloeacion, 
muy sencillo. 

Tenemos portadocumentos de iz- 
quierda y de derecha, no discrimina- 
mos a los zurdos. 

PVP: 595 ptas. Ref 150 



5 diskettes por s6lo 


2.550 ptas. 


10 diskettes 4.850 ptas. 

(Regalamos la diskettera, magnifieo 
estuche portadiscos para que tengas 
ordenados tus diskettes). 




Archivadores 
Discos 5 1/4. 


100 unidades. Precio: 3.100 
Ref. 185. 

50 unidades. Precio; 2,755 
Ref. 186. 



Diseno italiano. Capacidad: 40 
diskettes 5 1/4. Se puede colgarer 
la pared o dejar en el suelo. 
Comodo y a un buen precio. PVP 
4.290 ptas. Ref. 411. 




SI QUIERES EL ARCHIVADOR SOLO: 
595 PTAS. Ref. 140 


ALMOHADILLA PARA RATON 

Precio: 1,999. Ref. 187. 


* 








i 
























CABLE AUDIO 
CPC 6128. 
Pretio: 995. 
Ref. 190. 


CABLE 

PROLONCADOR 
AMSTRAD CPC 
6128-664. Pretio: 
3.275. Ref. 196. 





KIT imntlA CAM- 
TALES DISCOS 5 1/4. 
Pretio: 5.999. Ref. 
195. 

Ahora: 4.950 ptas. 




CABLE IMPRESORA PC. 
Pretio: 2.500. Ref. 194. 



KIT LIMPIEZA 
CABEZALES 
DISCOS. 3" 
Pretio 

Ahora: 3.100 
ptas. Ref. 16. 



PACK LIMPIACASETES 

Pack limpiacasetes 
CPC 464, para que tu 
ordenador lea y cargue 
sin problemas. Precio: 
745 ptas. Ref. 412. 



CINTA IMPRESORA PCW 9512 
Precio: 1.550 
Ref. 197. 


LOS DOS VOLUMENES POR: 

3.200 ptas. V* 














LIBROS-LIBROS-UBROS 


Fundamental para 
el usuario 
principiante. 
Ameno y repleto 
de ejemplos. 



Tecnicas de 


programacion de 
graficos. 

Ref. 110. 


PROGRAMACION BASIC 
CON AMSTRAO 
imprescindible para el 
principiante y eficaz 
herramienta para el 
prggramador 
avanzado. 


JUEGOS 

SENSACIONALES PARA 
AMSTRAO 

Aventuras, laberintcs, 
ajedrez, cartas, 
Mastermind, 
educativos, utilidades. 
Todos los listados 
en BASIC. 


40 JUEGOS 
EDUCATIVOS 
Listados completes 
(Matematicas, 
geografia, musics, 
etcetera) para 
aprender 
divirtiendose. 


Ref. 101. Programando con Amstrad. 103: 
40 Juegos educativos. 109: Programando 
Basic con Amstrad. 113: Juegos 
sensacionales con el Amstrad. 


PVP: 595 ptas. 


Manual de BASIC 2, para 
el PC 1512 y PC 1640 

PVP: 1.990 ptas. Ref.:114 



Manual de 



PVP: 780 ptas. amstrad user 

Ref. 200 1 El complement ideal para tu revista. 



PVP: 975 ptas . 

Ref. 115 

GUIA DE 

LocoScript 

PASO A PASO 


















mi mmsimwi *mMm 

PROGRAMAS PARA PCW 



M.S. COBOL COMPILER. Precio: 25.680. Ref. 177. 
M.S. SORT. Precio: 9.999. Ref. 176. 

M.S. MACRO. Precio: 9.999. Ref. 170. 


Lo mejor del software de programaci6n en PCW. 
CBASIC COMPILER Precio. 9.999 Ref 173. 

MBASIC INTERPRETER Precio: 9.999. Ref. 174. 
MBASIC COMPILER. Precio 9 999 Ref. 175. 

M.S. FORTRAN COMPILER. Precio: 14.680. Ref. 176 


Hojas de calculo: 

Multiplan. PVP: 9.490 ptas. Ref. 135. 




i 


F.A.S.T. (facturacion y control de Stoc) 
PCW 8256 


C.O.N.F.A.S (Plan General. Plan Nacio- 
nal Contable). PCW 8512 






0 



& 

e-t) 


Ref. 429 


Precio: 18.000 


Ref. 430 


Precio: 22.000 





































DICCIONARIO: INGLES-ESPANO!. 


MICRODIC 



PROGRAM 
PARA K1512/1640 


PVP: 6.500 


Ref. 418 


HOJAS _DE CALCULO 


SUPER CALC-3 


UTILIDADES 


j ■ 


PAQUETES 

jNT EGRAPO S 

OPEN ACCESS 

x 


BASES DE DATOS 


* ^TURBO%j 
r BACK UP-3 


SUPERBASE 


; ±i „ ,u$ t 

' '' 'a'NsU'' 


jk ISONAJ; 


jUtfOffi? 


PVP: 13.495 ptas. Ref. 

102 . 





JSSCStOSYIS 


PVP: 17.900 ptas. Ref. 
183. 


(/ : w 

V Mai 5\& 

PVP: 13.995 ptas. Ref. 
104. 


CONTABIUDAD 


APUCACIONES I TRATAMIENTO DE TEXTOS 


PLACOM 


Contabilidad + IVA Logic 
Control 




) 


I 



AUTOSKETCH 


I 


XY WRITE 


QL 


WORD VIS A 


autosketch 



I 


miss 



JJL 


PVP: 19.900 ptas. Ref. 
106. 


PVP: 26.800 ptas. Ref. 
155. 


PVP: 13.495 ptas. 
Ref. 133. 


eam» T PROCtSiDOS B£ TE*TtO 

GDJ> 

PVP- 11.990 ptas. Ref. 414 



CALCTJLOS 
CIEKTITICOS 


' t> - ^ ^ ■ _ 

H. - 

pp; ; 


CALCULOS CIENTIFICOS 
(CPC 6128) 

PVP: 3.000. Ref. 431. 
PCW: Ret. 4311. 


CIKCUITQS 

f-EIiECTaONlCQ* 


|- 


csji 


CIRCUITOS 
ELCTRONICOS 
(CPC 6128) 

PVP: 3.000. Ref. 432. 




ATLAS DEL CIELO 
(CPC-6128) 

PVP: 3.000. Ref.433 
PCW: Ref. 4333. 


TUTOR MECANOGRAFICO 
(CPC 6128 y PCW 8256) 
PVP: 3.000. Ref. 434. 

PCW: Ref. 4344. 


c 















































* 



THE MAGNIFICENT SEVEN 10 HIT GAMES de OCEAN 

DE OCEAN Precio : 2,790 ptas. Ref. 416 

Precio: 2.790 ptas. Ref.417 


PCW 



JAMES BOND 007 
THE LIVING DAYLIGHTS 
Precio: 3.490 ptas. 

Ref. 128. Cupdn 3. 



3D CLOCK CHESS 
Precio: 2.590 ptas. 
Ref. 134. 



TOMAHAWK 
Precio: 3.899 
Ref. 199. Cupdn 3. 






i 

I 

I 



EL ENIGMA DE ACEPS 
Precio: 2.890 ptas. Ref. 436 



9 PRINCIPES EN AMBER 
Precio: 2.890 ptas. Ref. 435 



mmm si 























PORTACUARTILLAS 
AMSTRAD USER 
Precio: 890. 
Ref.: 164. 


PORTAFOLIOS 
AMSTRAD USER 
Precio: 950. 
Ref.: 163. 


BILLETERO AMSTRAD 
USER 
Precio: 790. 
Ref.. 165. 


MONEDERO 

POLIPIEL. 

Precio: 499. 
Ref. 171. 



SUPER PACK 
ELITE. Precio: 


1.755. Ref. 166. 



BILLETERO. 

Precio: 2.199. 
Ref. 168. 



MONEDERO. 
Precio: 2.484. 
Ref. 170. 





PORTAFOLIOS. 
Precio: 5.569. Ref. 167, 



















DMP 3000. PVP: 989 ptas. 
Ref. 405 

DMP 4000. PVP: 1.090 ptas. 
Ref. 406 


iAQUi! 

NO ENTRA EL POLVO 



PCW 9512 (tres piezas) 
PVP: 2.395 ptas. 

Ref. 404 




CPC 464 (F. verde) 
PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 141 


CPC 6128 (Color) 

PVP: 1.795 ptas. 

Ref. 144 CPC 464 (Color) 

PVP: 1.795 ptas. 
Ref. 143 


jESTOS ORDENADORES ESTAN MUY BIEN PROTEGIDOS! 




FUNDAS PARA T0D0S LOS ORDENADORES AMSTRAD 

con la calidad y el diseno Arnstrad User. 

Magm'ficas fundas que libran al ordenador del polvo y suciedad cuando no se tiene encendido. 
Indispensable para lugares humedos y polvorientos. 































AMPLIA LAS POSIBILIDADES 
DE TU AMSTRAD 


o«°—cec mERFACE SERI£ AMSmo RS 232 c 


Permite conectar tu ordenador con 
impresoras serie, modems, otros 
ordenadores, etcetera. 

Faeilmente manejable mediante comandos 
BASIC extendidos. 

Uso sencillo e inmediato desde CPM 2.2 y 
CPM Plus. 

Amplio margen de velocidades de 
transmisidn. 

No impide conectar a la vez la unidad de 
disco en el CPC 464. 


Ah ora 7.495 ptas. 

Ref.: 125 


O 


o; 




ny.r, 


AMPLIACION 
DE MEMORIA ANTA 64 K 
Precio: 10.950 
Ref.: 162. 


Ref.: 400. 

1.450 
ptas. 

ft'IUEVO... JOYSTICK II ERG0N0MIC0 
RE IDEAL0GIC PARA P0DER MANEJAR 
TUS JUEG0S CON UNA SOLA MAN0!! 


iCONVIERTE TU PCW 0256 EN UN Ref. 401 
512! 2/ UNIDAD DISCOS PCW 

iPrecio: 26^695 (no incluye ampliacion de memoria). 


SINTETIZAD0R 
DE V0Z EN 
CASTELLANO 

Precio: 8.895 
Ref. 405. 


t 











GUPON DE 
PEDIGO 


(*) Dirigir los cheques a 
Amstrad Espana. Avetiida 
del Mediterraneo, 9 
28007 Madrid 


Si prefieres 
hacer tu 

pedido por telefono, 
llama al (91) 433 44 58 

SERVICIO 



TARJETA DE 
SUSCRIPCIQI? 


Todos los precios 
incluyen IVA y 
gastos de envio. 


N.“ Factura 

NOMBRE_ 

DIRECCION . 
LOCALIDAD. 
PROVINCIA_ 


D.N.I. 


CIF: A28/736403 


C.P.. 


.TELEF. 


Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMS TRAD USER: 
REF. DENOMINACION ORDENADOR CANT. 


Zl 

< 


PRECIO 


TOTAL 

Firma 

El imports} lo abonare 

Q POR CHEQUE A NOMBREJJE AMSTRAD ESPANA 

□ CONTRA REEMBOLSO 

□ COM Ml TARJETA VISA N.° T" TT ' TT 

N.° suscriptor: . I I ^ * *-L_ 

Fecha de caducidad:. ... «INCLUIDO IVA Y GASTOS DE ENVIO- 


N. 3 Factura 


CIF: A28/736403 


NOMBRE_D.N.I_ 

DIRECCION___C.P_ 

LOCALIDAD_TELEF_ 

PROVINCIA__ . 

Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 


CO 

CO 

6 

< 


REF. PENOMINACION ORDENADOR CANT. PRECIO 


TOTAL 


Firma 

El importe lo abonare 

0 POR CHEQUE A NOMBRE DE AMSTRAD ESPANA 
□ CONTRA REEMBOLSO 


□ CON Mi TARJETA VISA N. 3 



















N. 3 suscriptor: . — 




















Fecha de caducidad:_ _ _ «INCLlllDO IVA Y GASTOS DE ENVIO- 


□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA 
AMSTRAD USER por 12 mimeros. 


N.° Factura:. 

CIF: A78/487675 


NOM8fl£ 

rTnHTTTTrrrmTTXTTTTi 


OOMICIUO 


COOiGO POSTAL 

rm , , j tj m □ rn _ i r.. .... i 

LOCALIDAD 


PROVINCIA 

Mill m FT III llll MINI 

D N 1 

EDAD 

TELEFONO 


ELIJE TU REGALO 

□ Calculadora 

D Llavero reloj-brujula 

□ Silletero 

□ Portafolio Amstrad User 

□ Afeitadora portatil 

□ Reloj 


forma oe PAGO 

n contra REEMBOLSO 

□ TALON OE BANCO (1) 

□ TARJETA OE CREDITO 


Carguen 4,500 ptas. a mi tarjeta: VISA □ 


Num de rm tarieta 


PRECIO SUSCRIPCION; - 1 

4.500 PTAS. « IVA Incl, | 


* Precio normal en quioscos: 

5.100 plas. anuales 

ORDENADOR l~TTTTT I I II * 
Firma 


Fecha de caducidad _____ _ (1) Dirigir a Edimicro, S. A. 

□ Nueva suscripcion. □ Renovacion. 8 

Enviar Cheques: Edimicro, S. A. Avda. MediterrAneo, 9. 28007 Madrid. < 

Por favor, especifique su modelo de ordenador, es muy importante. 



























































































































































































f 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B.O.C. N.° 10 de 30885 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
an destino 



1 Apartado de Correos 267 F.D. 
m 28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B.O.C. N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destino 




RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
B.O.C. N. ’ 10 de 308-85 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


NO 

NECESITA 
SELLO 
A franquear' 
en destino 







„ | Apartado de Correos 267 F.D. 

bb 28080 MADRID 


SUCUPON 




















































MICROGA MA 

LA CA MA MAS COMPACTA PARA MICROORDENADORES 


MESA TERMINAL 




P 



orque con un solo cable y una sola mesa, que ocupa el mini- 
mo espaao, caben todos los elementos de su microordenador o terminal. 
MICROGAYMA es el unico compacto multiple de trabap para cualquier mo- 
delo dt microordenador . Disenado para resolver, de una vez, todos los pro- 
blemas de espacio. Un compacto fuerte, funcional, de concepcidn ergo- 
ndmica, que ha sido creado por un amplio equipo de especialistas, para 
que Vd. tenga el conjunto de su microordenador, en un solo puesto detra- 
bajo, y en la forma mis comoda para el operador. 




COMPACTO PARA AMSTRAD 


__ COMPACTO HORIZONTAL 

FABRICADO Y PATENTADO POR INSTALACIONES GArMA S. A. 

Cartagena 70 y 80 - Tel6f. 255 32 09 / 256 35 62 - 28028 MADRID 


PREMIO tBRITANIAt 
^ ALA CALI DAD Y A LA 
GESTION EMPRESARIAL 


DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS DE INFORMATICA Y MUEBLES DE OFICINA EN TODA ESPANA 


Si desea m£s informaciOn sobre los compactos de MI¬ 
CROGAYMA rellene este cupdn y envlelo a: MICROGAYMA. 
Calle Cartagena, 70 y 80. 28028 MADRID. 


GALAHDONADO COMO PROOUCTO 
POPULAR Y FAMOSO POR LA 
^ ASOCIACION OF PRENSA 
DE MADRID 


MEDALLA DE ORO A LA EMPRESA 


TROFEO MASTER 
~ INTERNACIONAL DE 
EMPRESAS 


Nombre 
Empresa 
Oireccldn 
Localidad 
< (CPI 


Tetefono 


MEDALLA DE INVESTIGACION Y 
TECNOLOGIA EN SU CATEGORIA ORO. 
APROBADO POR LA COMISION 
_ INTERMINISTERIAL DE CIENCIA 
<1p Y TECNOLOGIA 

























Cuando OPERA 
saca un juego 
ordenador 


ningun 
vuelve a ser el tnistno 


28002 Madrid, tel.(9l)4 154512 


C/Gustavo Fdez. Balbuena,25. 


Spectrum, Amstrad, MSX -v PC 


Distribuido por MCM tel. (91)3141804 
















